аАМЕН” 


„ спешодпен РЕПОРТВЯН! 


БългнРскдти ГЕЛ ИСТРИЯ 


Предприехмесветкавичен ръше из родните 
а аи 


с 44, 
"Нотегве |: 


Новата игра он вездаМелите на Нитап гот 
о кърти МИВКИ. И та очи ; 


15 хитови маи“ 


НОМЕЛОВО 2 ТЕМРИЕ ОЕ Дейна. 
СНАОМЕ КЛОНТЗНИЕТ 23 
ОКО: ЛЕТЕВМАТА ОМВЕЛИ. ТОШВМАМЕЛ ТА 2004 
680 СЕМЕВА! 8: ЕВО НОША ДОЕ ОЕ МУТНОГОСМАЖИТА А. 


Тадег, ГЩ: Вет 0! пе Кто, 
шоск Оп, Го: Маг оше Ата, Морт 80 
Кино, Видео, Тест, Противопоставяне 


ГреСсатеттби 


За повече информация: 
угуууу.райгафтит-гатез.сопа 


тего. 


ОВКБНОР 


ОКТОМВРИ 2003 


Брой 9 


ГЛАВЕН РЕДАКТОР 
Диян Димитров 


ПОМОЩНИК РЕДАКТОР 


Весела Симеонова 


ДИЗАЙН 


Георги Динчев - Мед 


со 
Александър Грънчаров 


РЕКЛАМА 
Александър Грънчаров 
Юлиян Калдерон 


Александър Александров - Аех!! 
Александър Бакалов - Бпаке 
Апостол Апостолов - СПарру 

Борислав Митков - Васк УМгага 

Валентин Христов - Мазфег 
Димитър Христов - биеггего 
Диян Димитров - Егеетап 
Евгений Тенев - Опепвп 
Илиян Илиев - МУМврег 
Иван Кънев - Ип-Оеа0 
Красимир Койчев - МадаКгабаг 
Красимир Кръстев - Кгаз!его 
Кристина Радева - Папопа 
Чавдар Кацаров - Кагиз 


ИЗДАТЕЛ 
"Уъркшоп Груп" ООД 


дрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" МЗ4 вх.2 ет.2 
елефони: 02/980-68-29,980-72-45 

-тай: ууогквпорбпеадов.ога 
гогкзнор.ПпеаЧо.соп 


сновен разпространител: 
Дженевра" ООД 
елефон:02/46-43-93 


чат: 
Мултипринт" 


датегз" ууогквпор ползва 
висококачествен Интернет 
от Неадой С. 


Могквпор е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, Кошто тласкат па- 
зи индустрия напред. Могкзпор е независима 
медия. Нямаме спонсор, не обслужваме ин- 
тереси. Можете да се доверите на нашите 
ревюта и мнения, защото на първо място 
сте вие - нашите читатели. Обещаваме ни- 
Кога да не Ви изневерим, да не предадем 90- 
Верието Ви. Вие заслужавате именно това и 
нищо по-малко от това. 

Сега, нека броят продължш 


Има само две сигурни неща В Живота на човек. Доста птъпо звучи, на пръв поглед, първата част 
от това, Което ще Кажа, но Като се замислих по-долбоко реших, че първият поглед често лъже. И така, 
две неща, - че е жив и че пова Все някога ще престане. 

Е, ако прябва да си спретна едно собствено, Вътрешно противопоставяне - и те не са много си- 
гурни. Знам, Виждал съм хора, Коштпо само си мислят, че живеят. Чувал съм и за такива, Които 
смъртта упорито подминава, независимо, че последното шм дихание отдавна се е сляло със шепота на 
Вселенага. 

Абсолютно банални истини, прави спе, но Кое не е банално В Крайна сметКа. Да, не е нужно да чепе- 
те такива неща на тези сграници - отгърнете следващата. Не, не ми е безразлично дали ще го напра- 
Вите. За бога, та това ще нарани егото ми. Стойте гпук! 

Все пак ще довърша мисълта си, нищо, че е банална, - ще довърша това пропивопоспавяне. Вярно 
е, че съществуването и смъртта са единствено сигурните неща, Както е Вярно и че не са - макар ив 
един по-различен смисъл. Но за да не бъдат Верни, лрябва човекът първо да ги е приел за такива. Ако 
приеме с ясно съзнание ултимапивността на Края, шансът да живее истински, ис това - поне В духо- 
Вен смисъл, да продължи съществуването си след него, е много по-голям. „Формулирай истински“, ще 
кажете. Ха, не познавам човек, който да е В състояние да го направи. Дори за себе си не бих могъл, но 
знам едно - смъртта е адски едро сито. Каквото мине през него се обезсмисля, потъва в забрава, губи 
значение, все едно никога не е било. Големи трябва да са делата, или да е голямо сърцето, за да остане 
8 мислите и спомените. 

С това удрям почка на пемата оп миналия редакцион, Който - честно да си призная - прочитайки 
по-Косно и аз трудно разбрах. 

Да минем на друго. 

Наскоро някакъв пип В пигс ми Каза - искам статии Като едно Време. Какво им е на днешните не 
знам, но явно не го Кефят. Е, мен ме кефят. Лъжа - не и мен не ме Кефят. Не защото са по-лоши, а за- 
щото с Всеки следващ брой все повече пускам Корени от пая страна на барикадата и Все по-трудно ми 
е да усепля тръпката на обикновения читател. Искам да пишепе почове, исКам да знам, да разбера как- 
Во е от другата сглрана, това все повече ми липсва. Искам да ми Върнете грепета. Толкова направих 
за Вас, направете сега и Вие нещо за мен - Везните трябва Винаги да са В опносително равновесие. 
Мед тъкмо ми Казва: „Дбе КВо полКова го мислиш, тегли шм една и толкова!“ Верно ли, ова ще Ви нака- 
ра лица се размърдате? Хич не е прудно да накараш някого да пе мрази - Кажи му истината ше готов. 
Каква истина да Ви Кажа, за да ме намразите. Мога да Ви Кажа, че Винаги съм Ви лъгал, например. Ми да 
- дъгал съм Ви най-безочливо. Факт е, не ФЪКТ е! Мога да Ви призная, че Винаги съм гледал на Вас отви- 
соКо - малките ми неузрели Круши те. Че Винаги съм се стремял Ком слава и популярност, за да за9080- 
ля егото си. И Вие успешно успявате да го задоволите. Стига ли? Още мога. Но няма да остане място 
за нещата оКоло броя, нищо - може би друг път. 

Та за тоя куп хартия, Която сега държите. 

Този брой е тематичен. Мисля отсега нататък Всеки брой да е такъв. Идеята ми хрумна, Когато 
един приятел ми Каза, че В сглапиите ни се долавяла някаква птонка философия, и Как се Кефел на ова, 
че успяваме да пишем за игри и същевременно между редовете да прозира Живота. Не знам доколко то- 
Ва е така, но идеята ми допадна. В пози брой ще забележите почти Във Всяка статия лека философска 
препратка. Ще помислим Каква да е гемагичността на следващия брой, но отсега Ви казвам, че все ня- 
Кога ще излезе брой с голяма червена точка на Корицата, В Която ще се мъдри цифрата 18. Оставям на 
Вас да предположите Как ще са написани статиите Вътре и да пръпнете В очакване. Да, трябва да се 
мисли за смъртта - един такъв брой няма да премине през ситото 0, сигурен съм В това. 

Друго, Което ще Ви направи Впечатление е малката рубричКа „Класика“. Не, това не е плипично рет- 
ро. В нея ще Ви припомняме с няколко думи игри от близкото минало, Които, по наше мнение разбира се, 
заслужават да влязат В Злаглния фонд оп оригинални заглавия на Всеки уважаващ себе си играч. Послу- 
шайте ме, направете си един подарък шли пък направете подарък на човек, на Когото държите - 90- 
пурът с оригинално заглавие е несравним, спрямо този с един гол надписан с маркер и грозен почерк ев- 
пин диск. Притежанието на оригинална игра те Кара да гледаш по друг начин на игрите Капо цяло - с 
повече уважение. Знам го оп опит. 

А нашият подарък за почитателите на ЕР5 се Крие на една от следващите страници, Кодето ще 
прочетете Впечатленията ни и подробности относно Крайно престъпно изгеклатата В Нета работна 
Версия на НГ2, до Която обаче - след Капо злото плака или иначе бе сторено - ние се доКопахме и 0 Хвър- 
лихме едно-две очи. ) 

След многократно нададен вой (ето, Виждате ли Как упоритостта бива Вознаградена) оп множе- 
ство фенове, на страниците се завърна и теста - това пък е подарък за плях. 

За паплриотично наспроените е „дебелата“ статия на Мед за Българската Гейм Индустрия. 

Но най-големият подарък, с Който Всеки месец (или почти) се опитваме да Ви доставим радост 
Вие Вече го разлиствате. Порадвайте му се. Приятно четене. 


Ргеетап 


шогнбйор.пеадо Е сот 


А Е БРОЙ“. 


Бепь бсогт 

- Васшейей Соттапа 
МОН: Разс с Аззачи 
Опгеа! Точгпатепь 2004 


Гога о спе Втмаз: 
Вас“е Еог Маде-Еагън 


„ Гога осне Втпас: 
Маг об Не Вта 


| Егеедот Найсегв 
Атегсап Сопачезе: 


Еайе Васк 
Масе СгЕНп 
| Вочпсу Нипьег 
. Захаце 
 АоМ: Твапе 
| Кпюнеби!е 


- Нотемгопая 2 
На: СотБак Еуомей 


Сгаупамк: 
Тне Тетре о Еетепса! ЕУП 


“ ЦЕО: АЕсегтласй 
Спготе 


Соп! се: Оезегъ Всогтл 
Весигп со Вадпаза 


Мо Маг" Гапа 
СсеаС: бепега!в 


Фего Ночг 


МОН: АШейЧ Азваче 
Вгеаксгочай 


Мегседез-Вепг: 
Муога Васпа 


брасе Соопу 
тдусаг бегез 
уулпате Рагк 


Кино 

- Видео 

Интервю с Роро 
Противопоставяне 

- Книги 

Тест 


Българската гейм индустрия 
„ Хардуер: ог дитптез 
Конзоли 

- Модове 

- Поща 


Шпбаншпе Коглуняги 00040- 
ха, човече! Налетяха нац 
нищо неподозиращия НЮ 
Порк с цялата си налична 
Военна глощ, докато аз Кро- 
точко се опшпвах па 
уплътня една зле изолшра- 
на Клозетна тръба. Есте- 
ствВено, че съпгл Вопопро- 
Водчик... 


Епеейот 


сИ 


Нощ 


Дезо пра“ 


ГоБЕВ: ММаг о? спе Вта 
ГоъВ: Тпе гесигп о! спе Кта 


МаПрарегз, АпъМгиз Оейпилопв, 
бта! Сатез, Сатегз” Веуепае 


АСОЗее Б, Асопо! 1200, 
Що 7 Оаетоп Тоов 3.41, И п 
Ф СР ДР омо 5, навнои-20030827, 
Бази бес 1. 40, Нурег бпар 5.30, СО ие 
1.300, МихМевгег Рго 5, Мего 6.00.19 


Апеп - ОС, Со !Ка, К!-ВШ!, ГобВ: Вебсигп 
со! Тпе Кла, Масп!х: Веуошйопз Ва 


Хъгете Агепа, Такеп от Вепта, 
ОсасвВа! 


Продажбите на СС са скочили четВор- 
но, след Като В началото на месеца 
Мимепдо свалиха цената на игралната Ку- 
тия до 99.99 долара. "Този ход подейства 
перфектно" - Казва Дан ДеМапео, прези- 
дент на Сапебюр - "Продажбите на 
Мптепдо ватеСиве са се увеличили с по- 
Вече от четири пъти. В момента стре- 
мително се увеличават и поръчките за 
празниците. Дотогава за 
конзолата ни ще и3- 
лязат над 100 
игри".Очаква се 
и бопу да сва- 
лят цената на 
сВоя Р52 на 
995 през но- 
ември, но инфо- 
то е непотВърдено. 


Носят се Клюки, че Мюкгозоб и ВМ под- 
писали договор за Крупни суми, според 
който ВМ Мкгоеййестотсз ще произвежда 
СРИ от ново поколение за ХБох 2. Рабо- 
тата по новия процесор Вече е започна- 
ла, но договорът бил омастилен вава В 
началото на месеца. 

Все още твърде малко е известно за 
новия чип. Не се знае дали ще бъде произ- 
Веден по актуалната 0.13 микронна пех- 
нология или по 9Опт-овия процес. 


за Вада радиа 


Слагате значи, един твърд диск, ОМО запис- 
Вачка и 1 Р52 и разбърквате добре. Мятате 
Всичко на изложението Сеатес Япония 2003 и 
печете до златисто. Има два Варианта на по- 

"Ва ново "ястие", различаващи се единствено 
по големината на първата съставка: ОЕЗВ- 


5000 моделът разполага с диск 160СВ, а ОЕБЯ- | 


7000 - с 25068В. Можете да записвате Видео, 
както на хараа, плака и на оптичен диск. Във 
Втория случай имате избор от ОУО-В (Мдео 


поптай), ОУО-ВМ/ (Мдео ог МВ Гоппа) и ОМО + ВМИ 


(МВ югтай), с б режима на записване (ог МП 
диащу до зирег опа рау) и голям бонус В ско- 
ростта при запис от харда Върху ОМО-В диск. 
0Е5В-5000 предлага достаптъчно място за за- 
пис на 33 часа най-Високо Качество и 204 ч. 
най-нисКо. Възпроизводителните Възможнос- 


4 езееннио ВИЕ 


Из Интернет плъзнаха първите слухове за 
евентуално продължение на Клатв о Те 019 
Керирйс. Интересно е да се спомене, че разра- 
ботчикът на Влората част на играта няма 
да е ВюМуаге, а Обзфап Етепатптеп. Но няма 
страшно Обзифап Епепаттеп! е основана ог 
биВши членове на ВоМмаге, работили по загла- 
Вия Като Вадигз Са!е, |сеу/па Оае, Еапощ, МОК 
2 и Рапезсаре: Тоглеп!. Освен това ВюМиаге ще 
следят разработката на КОТОВ 2 под лупа. 
Играта отново ще е ексклузивно заглавие за 
Хбох, а за дата на излизане се спряга края на 
2004 година или началото на 2005. 

Междувременно се появиха и първите де- 
пайли около РС Версията на КОТОН. Освен 
многото нови МРС-та, ВюМаге са обещали ця- 
ла една нова планета за изследване, наречена 
Уамп. Като добавка Ком това идват нови 
филмчета, подобрени текстури и поддръжка 
на резолюции до 1600х1200. 


ти на новото чудовище ще Включват ОУО- 
Мдео, СО Аифо, СО-К, Раубтацоп и Раузтайоп 2 
дискоВе. Освен това можете да разглеждате 
снимки (ОРЕВ, ПЕЕ или СЕ) посредством 
Метогу ЗЧск слота или 05В 1.1 Връзка с апара- 
тите, Кошто я поддържат. Има и поддръжка 
на МРЗ и формата за цифров звук на допу - 
АТНАС, Както и Етегле! жак. 


276 000 ЗтагСгак, 86 000 Оабо Пи 41 
000 Муагсгай ! акаунта са перманентно 
блокирани поради обвинение В използване на 
хакерска или чийт програма по време на иг- 
ри на Загсгай, ОаБо или Магсгай по 
Ва е.пе!. Всички СО пароли, използвани с 
тези акаунти, са документирани. 14 000 
Муагсгай СО пароли са баннати от айдег 
игра за месец, а 2 000 - завинаги. 

Иденгифицирани са и Оао 1 акаунти, 
Кошто използват "пар-Паск“. Отабо | тар- 
паск програмите дават на ползващите ги 
играчи нечестни предимства пред другите 
играчи. Това е В прогливоВес със Споразу- 
мението с Крайния потребител и акаунти- 
те за Оаро 1, Които продължат а полз- 
Ват пар-Наск програма, ще бъдат запво- 
рени, а СО паролите, с Кошпо се използват 
тези акаунти ще бъдат деакливирани. 


Новата наредба за санитарно-хигиенни 
изисквания Към Компютърните и интернет 
зали за обществено ползване, написана от 
Министерството на здравеопазването е 
поредното безумие, Което се появи наскоро. 
Според текста на последната В Компютър- 
ните зали ще има ограничения на Времето, 
за Което ще можете да играете В зависи- 
мост от Възрастта Ви. Децата 00 10 годи- 
ни ще имат право да играят само по 1 час 
на ден, Всички д0 14 по два часа на ден, а 
тези, Които попадат В диапазона 14-18 мак- 
симум по три игрални часа. Освен това 8 
Компютърните зали се забранява Всякакво 
пушене, а Върха на ВсичКо е Височината на 
помещението, Която задължително трябва 
да е над 2,60 метра. 


Сайтът Сатег.м, организира Конкурс за 
най-секси геймър и геймърка. Той ще продъл- 
Жи два месеца, Като първите рундове ще се 
проведат опипе, а гранд-финала - на 12 деке- 
мври В ГА. Девойката и младежът, Кошто 
спечелят, ще заминат без пари за Лондон. 

Междувременно ВъВ Великобритания по 
същото Време ще се същия Конкурс, Капо 
наградата е пътуване до Холивуд. 

Състезателите трябва да са мъже или 
жени, над 18, и да могат да докажат, че са 
истински Компютърни и Видео играчи В се- 
рия от тестове на Сапег4у. Срокът за пра- 
щане на снимките и за гласуване за съжале- 
ние Вече мина, но поне Към ноември ще раз- 
берем Кой е най-секси. Току-Виж спечелил и 
някоя покана оп порно-списание. 


ищиапицгт 


пугоинлишиа 


Този месец Маме понесоха два доста тежки 
удара, Кошто ще шм държи Влажно и нащрек още 
дълго занапред. В началото на Октомври хакери 
„чопнаха“ сорс Кода на Най-Ше 2, Както и този на 
Чтват - дълго разработваната система от 
Уаме. Кодът не представлява абсолютно ни- 
Какъв интерес за обикновените Юзъри, но тези, 
Които са малко по-„адванст“ съвсем спокойно 
могат да си напишат хакове за продуктите на 
Маме и прилежащите им модоВе, а основната цел 
на ЗТеат беше именно елиминирането на хаКове- 
те, Кошто се използват масово В он-лайн игри- 
те. От сорса обаче изплува и доста интересна 
информация оКоло един позабравен проект на 
Маме - Теат Ройгезз 2. И така представям Ви но- 
Вите Класове, Кошто ще намерят място В. 
продължението на Теат Ропгезз: Споозег, 
Соттапдо, Ое!епдег, Езсоп, |п Нгаког, Мейс, Руго, 
Кесоп, Зпаррег, Зтрег, Зирроп. Ето Ви и малко ин- 
формация около оръжията - Вигв! пе, Спагаей 


- Разта, |азег Ве, Вазе ЗМе!й, Разта бгепаде 


Гаипснег, Соглра! змей, Огап Веат, Напейгоунег, 
ба Сап, бгепайе Коске!, Цтре! Мпе, Мопаг и 
Нагрооп. 


Неволите обаче не спряха дотук. Отново не- 
известни и отново хакери малко по-Късно свиха 
работещ било на Най-Ше 2 от Края на септемв- 
ри. Преди да сте се разпторсшли из нета за въп- 
росното нещо е хубаво да знаете, че била и306- 
що не означава цяла игра. НиВвата, Които са 
Включени В него са малКо, но за сметка на това 
недовършени. Все пак го разцъкахме. И Въпреки, 
че е рано да се правят Каквито и да е заключения 
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искам да спомена, че Най- е 2 шма най-брутал- 
ният физичен модел евър! Широко рекламираният 
Намок енджин действително работи безопказно 
- Всеки предмет по Картата си има собствено 
тегло, направен е оп различен материал (метал, 
дърво и т.н.) и се държи съвсем еспестВено, Ко- 
гато играчът Взашмодейства с него. На фона на 
Всичко, Което до момента съм Виждал, Водяно- 
то В Н.2 е няколко Класи над. Такъв реализъм ни- 
Кога досега не е постиган, съмнявам се и Поот 3 
да го постигне. Разбирате ли - пук просто мо- 
Жете да усетите материала, тежестта, плът- 
ността на Всеки предмет. Едно е да гледаш 
филмчета, съвсем друго сам да пестваш и Ви 
Казвам - ВсичКо, за Което сте се надявали ще го 
бъде. Наред с това идва и свободата на движе- 
ние - някак леко се управлява тая игра, 
чувстваш се поргаВ В нея, подвижен. Мога да я 
сравнявам само с Оиаке 1 и2. 

Интеракгливността, макар и не смайваща, 
Все пак е много по-висока, отколкото В спанаа- 
ртните екшъони, можеш да Взаимодействаш с 
огромен брой предмети - да ги мърдаш, разме- 
стваш, мяташ насам-натам или просто да ги 
строшиш.. : 

Оръжията са доста и разнообразни. Варирап 
от Култовия сгомуаг оп първата част до грави- 
тационно оръжие, Което 1000 Вече сте Видели 
на На!-е филмчетата. Всяко оп пях шма ал- 
тернативна стрелба, а филинга е просто убий- 
стВен. Особено се изкефих на гравитационната 
ютия, с Която В едно от нивата подхващах ми- 
ните, Които Вразите бяха заложшли около пози- 
циите си и Като ги повдигах ги запращах по плях 


Е С сас Ъу - 
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- абсолютен Култ! 

Графиката е по-добра, отколкото очаквах, 
моделите - безупречни В дегайлността си. 
Витр таррта-ът, за разлика от пози В Ооот 3, 
не кара повърхностите да изглеждат ламинира- 


ни. 


В билда може да се повозите на бъгито оп 
ЕЗ презентацията, а също така слава ясно, че 
ще можете да управлявате Кран и лодка. На Кра- 
на Висях поне половин час - хващах Контейнери 
Вдигах ги и ги пусКах Върху гадовете. Не - няма 
толкова реализъм досега В игра, Казвам Ви за по- 
реден път. Просто шмах чувството, че наиспи- 
на сом там горе, сякаш усещах тежестта и 
инерцията, Която товарът придобива при пре- 
местването - смазващо (поне за тия дето бяха 
отдолу :-)) --- 

Толкова засега... повече, когапо евентуално 
се появи самата игра. За Жалост това няма аа е 
през Ноември, Както беше планирано. Заради д8е- 
те Кражби Маме изместиха датата на излизане 
на Най-а чак през април месец 2004 година, птъй 
Като трябвало Зтват и няКои аспекти опп Кода на 
Н.2 да бъдат пренаписани. - 


П.С. Вече се появиха и слухове около мисте- 
риозния хакер, Който е успял да открадне двата 
продукта - това е Жител на Дания, Който, поне 
засега отрича своята Вина и се оправдава с п0- 
Ва, че някой е пуснал проянец на неговия Ком- 
пютър, за да може той да послужи Като прикри- 
тие за хакерската атака. Дали това е така - 
тепърва предстои да научим. 


Цар: Тежестта на Короната 
Дата на излизане - 03/31/200 

Родолюбието няма сее дае „на Всяка цена“, не. 
Винаги е нужно да се Крепим на гол патриотизъм. 

Тгаг е именно играта, Която може да Ви накара 
да го осъзнаете, да Ви накара да се чувствате гор- 
би, че сте българи с основание, без да Ви провокира 
Вкоренената в гените Ви съпричастност Към нация- 


от сплудиото: на дълеторан на рия 
Уинстън и засеонали: трайно. 8 умовете арни 


Ващ честта на Хомо сапиенс. „Бнагодаре це на. „бъл- 
боките оЖобове. на. господата. от Роки 


бгошпй Сопго! | Оагк Сопзриасу 


Дата на излизане - 12/31/:2000 | 12/14/2000 
Обикновено разработчиците на игри разчи- 
таг на уптопканите пътеки, за да се издигнат до Ка- 
совия хит. Но Кой прокарва потеките? Колко оп 
първопроходниците оставят костите си по рафпо- 
Вегле на специализираните магазини? Колцина са пе- 
зи, Които успяват да уловят онзи миг на вдъхнове- 
ние, Който по-късно се материализира въВ Вид на 
иновационна и В същото Време - с брилятно балан- 
сиран и Вълнуващ геймплей - игра? Не са чак полко- 


„ Колепни терени по 
„ преживяване. За Всеки уважаващ себе си геймър би 


Може за мнозина фразата „пя промени Жанра“ 
да звучи Високопарно и пресилено, но не и за мен. 
Тгаг е безспорен пионер В много оп нещата, Които. 


днес считаме за нормални В стратегическите игри. 


Смяната на ден с нощ, качването на нива оп едини- 
ците, наличието на инвентар и използването на раз- 
лично елексири и артефакти, Които ДЕЙСТВИТЕЛНО | 


оса Влияят. на развоя на битката. Тя е може. биипър- | 


теги „ В която. бездейните работници се 


захващаха с най-близката „работа по подразбиране. 


Тгаге трудна, „интелигента и провокираща игра 


„за истински ценители - с разнообразни мисии, Вели- 


са: 


и омайна музика. тя е незабравимо 


озвавао ав Въпрос на чест ба я притежава. 


| ичетата тв тк. 
ра е: 
„ най хубавите неща, Кото са се спучвани! в В све ета. на 


се разк из 1з Интернет ц Виж оценки д 
Сабин рота с я сн. Е Това Да 


пада 


00 ри яма 9 сен. аналог и пи 
Единственият екшън от своя Ви, Който предлага 
три абсолютно различни пипа на игра и уникална 
степен на съпреживяване. И съвсем сигурно един- 
ственият, Който бих удостошл с правото да присъ- 
ства първи на пази страничка. 


- Вагод 


Ва много, но тези, Кошто успяват остават завинаги 
8 историята. Игрите им - също. 

бгоипа Согиго! е най-добрата 30 стратегия за 
2000-па година, играта, която наред 5 Нотемопа, В 
най-Висша степен пренаписа жанра на 30 ВТ9-пе, ус- 
пявайки да съчетае оригинални идеш с Виртуозен 
геймплей и да ги „облече“ В една почти свръхестест- 
Вена по силата си на Внушение атмосфера. Безкомп- 
ромисна графика, шокиращо разнообразие от мисии, 
безукорен Рат папа, плакглически елемент, опиращ 
се акгливно на особеностите на терена, ВелиКолепен 
физически модел, респектиращ ИИ, задъхани битки 
по въздух и земя, В Които пътят Ком победата се 
Крие В умелото използване на Всяка единица - това е 
малка част от Всичко онова, Коепо направи СгошпЯ 
Сопйго! и продължението му Оагк Сопзрасу не прос- 
то хубави игри, а Емблематични. 

- Ргеетап 


- Егеетап. 


АПЕН УЕВЗ ИЗ РВЕОАТОВ 
АПЕН УЕВЗИ5 РВЕОАТОВ 2 а ееченнно 24.00лв. 
АПЕН МЕВЗИЗ РВЕОАТОВ: РАМА НОКТ .. .29.95лв. 
МРНА СЕНТАШВ! СОЦЕСТОВЗ ЕОПЮН ... .24.00лв. 
АННО 1602: серии кик ати 19.95лв. 
АВМОВЕО ЕТ 3 „аоачааиавенаванна 15.00лв. 
ВЕЕП.Е СВА?У СИР ..очачовонанонка 19.95лв. 
МАСКА ИНПЕ-.„руоболаафасоиаден 29.95лв. 
ВОАСК 4 МНПЕ: СВЕАТОВЕ 151АМО 29.95лв. 
ВЪДСК МООН СНВОМСЕВ 
САС ВЕО АЦЕВТ 2 а а.еенно 
СДЕЗАН Ш--симослееааа 
ГОМАМОНЕ ае тати су еиа 
СОМВНОВЕД е наи свов ки 
ПАРК ВЕВИ: ЗЕ радиа ке соннен 
ВЕНАТОПВЕ- су фана кила сесиите 
ВЕПАРОВОЕ 2:39 пефа ие ее вола я 
ОЕПА ЕОВСЕ 3: ГАНО МАВВЮВ .еееоо 29.95лв. 
ОЕПА ЕОВСЕ: ТАЗК РОВСЕ ОАВЕВ........ 24,00лв. 
ШЕ НАВО: НАСАТОМ! РЕА?А 
Пн ЗИцаваренент лена 
ЕМРЕВОВ: ВАТПЕ РОВ ОПМЕ а ъеоенео 24.00лв. 
НЕНТЕВ РП Еда зара чита 24.00лв. 
ЕВЕЕООМ РОВСЕ а чечечовааниння 29.95лв. 
БЛИДЕ СОРЪА Роос ат ка 24.00лв. 
САВАТЕ. КМВНТ 3 а аааееоиененяния 19.95лв. 
СВИМ РАМОАМВО „а аеечоченаниненка 29.95лв. 
СВОЧНО СОНТВОГ. + ОАВК СОНЗРВАСУ... .19.95лв 
СШНОИ аа оти анта 19.95лв. 
НЕДМУ МЕТАТ Е.А.К.К.? .ааоееяонини 19,.95лв. 
НУРЕ ТНЕ МЕ ОЦЕТ. уиачеееиннии 24.00лв. 
НОТАМ )ОНЕ АКО ТНЕ МРЕВНА: МАСНЩЕ „29.95лв. 
|ИАВ: ОЕПАМСЕ „,ачечеченеовия 24.00лв. 
ВЕМАИВ АН мръфа преиода ети 24.00лв. 
1Е6О НАВВУ РОТТЕВ СВЕДТОВ.....анен 29.95лв. 
ЕВО ВАСЕВ?: пу ориавасаиарал ей аки 29,95лв. 
НЕЕО РОВ ЗРЕЕО 4: ВОДО СНААМВЕ...... 24.00лв. 
2002 рааифиа неридънетавал 
РУ?ЦЕ ВОВЕ 
ГА ерата 
ЗНАООМИ РОВСЕ 
ЗМ СПУ 3000 МОВЕО ЕОПОН. чаена 29.95лв. 
ЗТАВ МАН ЕР!5ООЕ 1; РНАНТОМ МЕМАСЕ.. 29.95лв, 
БТАВ МАВЗ ЕР!5ООЕ |; ВАСЕВ ....енеа 29.95лв. 
БТАВ МАНЗ: ВОБШЕ ЗОПАОВОН ..оееен 29.95лв. 
ЗТАВ МАН: ЗТАВЕВНТЕВ очаченена 29.95лв. 
ЗТАВ МАЯ: Х-МИМО СОЦЕСТОВ ЕВПОН , .29.95лв. 
ЗИВ СОММАНО „а ъоееченованновка 24.00лв. 
ЗОРВЕМЕ ЗНОМВОАВОМЕ. а оееенння 19.95лв. 
НП раса дас акарр аа сичатт АЧО 29.95лв. 
ТЕСННОМАВЕ.. а оаавозкноанеояннва 24.00лв. 
ТНЕ СОВЗЕ ОЕ ТНЕ МОНКЕУ ИСАНО „а.е 29.95лв. 
МНЕНИЕ ара ръката 24.00лв. 
Т2АВ:ТНЕ ВОВОЕН ОЕ ТНЕ СВОМН а ооееа 9.95лв 
ш ат а с. и па в 
| 4 | р : Е , д Ц Д 
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иззащав: 
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| оезплатно 


АВЕ 5 ЕХООИЗ 15.00лв. | 


Аеаоолятиталт Апел 


След 10 минути път и 30 мину- 
ти меракландисване Как точно па 
паркираме Колата, най-накрая сме 
строени пред лелка на вхоца, а 23 
съм на път да гласувам доверие на 
двама доста закоравели преспъпни- 
ци (разбирай Егеетап и Отлепзит), Ка- 
то небрежно подавам личната си 
Карта на портиерката, Която ме 
изглежда с бялото на очите си, 
подхвърля едно профилактично „Зна- 
чи сте трима?“ и след потвържае- 
ние от моя страна ми подава лисп- 
че с хартия, на Което е написано 
„Хемимонт геймс“. Ние, разбира се 
после ще минем и през Васк беа, но 
това няма нужаа да 0 го Казвам. 
ДоВлачваме се с асансьора 90 
четвъртия етаж, придвижваме се 
до офиса на Наепитоп! и що да ви- 
дим... В работно Време пичовете са 
хванали по един ожойпад на ХБохса, 
ръчкат си Со МсВае 04 и изобщо, 
како се Казва В Бургас, „да не ги 
занимаваш“. След малко отнякъде 
изкача Габриел Добрев, пукашният 
бос, и засядаме да си хортуваме. 
Диктофонът е Включен и следова- 
телно можем да започнем да изсти- 
скваме информация от Възможно 
най-правилния източник В 
Наептот. 


СВеповната премиера на 
продължението на КелтсКите Крале 
ще бъде В Края на октомври или В 
началото на ноември. Идеята да се 


Наеттоп! 


аариса удави 
г 777 направи експанджън на 
играта Всъщност е дошла от запад- 
нште издатели на играта, Което не 


ме и учудва щом само В Испания 
продадените Копия надвишават циф- 
рата 100 000. 

Продължението ще се инстали- 
ра напълно самостоятелно. 

Какво ново? Като за начало - 
две нови раси: Картагенци и иберий- 
ци. В Кампанията на първите се 
проследява похода на Ханибал Ком 
Италия, а В другата е обърнато 
Внимание на трите пунически Войни 
на Рим. 

В продължението НЕ се пред- 
Виждат концептуални промени Като 
строеж на сгради В завзетите ог 
Вас градове и т.н. Главните промени 
касаят пемпото на играта и 
ъпгрейдите. Ако една стандартна 
игра при КК приКключваше за около 
един час, то В момента пя се дви- 
Жи В диапазона между 30 и 45 мину- 
ти. За това способстват по-бързи- 
те ъпгрейди и променената скорост 
на единиците. Балансът В расите 
също е прекроен и харакор феновете 
на Сейс Кто, Кошто са прекарали 
часове с Келпите и римляните може 
би ще се чувстват малко дискомфо- 
ртно В началото, но двете нови ра- 
си ще ги овъзмездят напълно. 

НоВи единици В спарите раси 
няма да шма, но за сметка на пова В 
играта е засилена ролята на герои- 
те. Новите раси също ще имат спе- 
циални единици - Иберийците прите- 
ЖаВат невидима еди- 
ни- 


с Шагв 


ца, Която остава такава докато не 
атакува, а Картагенците боен слон. 
Както и В оригиналната игра, 


те ще е пътят към успеха. 

Новите Кампании са две - общо 
10 мисии, няКои оп Кошто доста 
дълги. 

Озвучението, Което претърпя 
най-много Критики на запад, е неи- 
моверно подобрено. Репликште на 
единиците са разкошни. Абсолютен 
Култ е репликата „Спагде“, произне- 
сена от човек с остър арабски ак- 


От техническа гледна точка не- 
щата не са променени чак полкова. 
Внимание е обърнато на изКуспве- 
ния интелект - В момента едно А! 
на най-висока спепен на прудноспт 
сериозно ще Ви се озори, а аве ще ви 
омажат по Картата. Всички позна- 
ти от Сейс Кпоз бъгове са премах- 
нати, а енджинът е сериозно опти- 
мизиран. 


а РА 


Де 


цента, Ду Ю уона шиш кебап?“ 
направо Вади пломбш! В експанжъна 
ще чуете 8 нови парчета, дело на 
Константин Марков от група 


„Бъдещи планове 


Хемшмонт геймс се отделят 
Като самостоятелна институция 
през април 2003 година. "Целият 
гейм дивелъпмънт е изнесен В са- 
мостоятелна фирма, Която сама се 
бори с прудностите“, ни Казва Габи, 
който е главната движеща сшла. “То- 
“ Ва ще позволи на фирмата за в бъде- 
ще да има свободата да прави Всичко, 
Което сметне за добре с гейм-ди- 
Велъпмънта. Фирмата се самофинансира 
напълно и шменно гля е тази, Която извъ- 
ршва целия бизнес - оп идеята и продуци- 
рането до поддръжката по сайтовете. 
ОсВен продължението на "Келтски Крале“ 
ще се борим да завършим и другите си 
ова проекта ЗК5 8 Згаеду и порвото 
българско ВРО.“ 


И за да затворим графата 
с аудио-Визуалните ефекти 
държа да изплъкна, че след 
Всеки аве нива ще се радва- 
те на Кратки синематици, 
чиято тяхната целедави 
потопят В атмосферата 
на стара ЕВропа. Някои оп 
тях ще Ви представят зна- 
менити исторически битки 
шли пък обсадата на древни 
Ввличествени градове, плъй че 
със сигурност ще има Какво па 
Видим. 


Ннаепитоп! 


5кШв в. 5шатеду 


Доскоро около 585 цареше а6- 
солютно непрогледна мъгла. През 
това Време Наепгитоп! доста нап- 
редна с разработването на проекта. 
Компанията хвърли повече свегллина 
около играта на пазгодишния ЕЗ, 
Кодето предсглавиха ранен била на 
тяхната стратегия. Последният 
попадна и В нашите ръчички за едно 
тестче и, Както може би се досе- 
щате, ние не му оглказахме. 

Енджинът на 55 8 згаеду ня- 
ма нищо общо с този на Сейс Кп95, 
както се предполагаше по-рано. Иг- 
рага отново е с За изометричен 
терен и дВуизмерни единици, сгради 
и други обекти. Освен прекраснияг 
Апцайазто, Който заглажда ръбове- 
те на Всички обекти и ги Кара па 
изглеждат съвсем реално и на мяс- 
тото си, В играпа 6 


Включена и превъзходна партикъл 
система, позволяваща направата на 
по-Красиви мъгли, експлозии и т.н. 
Тези графични благинки ще легнагт 
Върху системните изисквания, но 
може да сте спокойни. „Главната ни 
цел е да правим игри, на Кошто хора- 
та да играят спокойно“, Казва Габи. 

Като Жанр 5КШ5 8 зтатеду се 
явява стратегия Във фенптози 
свят, чишто земи ще бъдат населя- 
Вани от при уникални раси. И дока- 
то В Келтски Крале разликата меж- 
ду расите бе повече на стратеги- 
ческо ниво, то В 585 ВсяКа раса ще 
притежава уникална Визия, динами- 
Ка, терен и интерфейс. Расите се 
делят на Ъртлинги, Които Живеят В 
съзвучие с природата, Дарклинги - 
лошшпте, и Хора. 

На Въпроса ми „На Кое по-сери- 
озно ще наблегнете - сингъл ши 
мулгиплебър?“ ми бе даден глипич- 


(работно заглавие) 


ния девелъпърски отговор - „И на 
оВете“, но след Като се сблъсках с 
Версията, за Която стана дума по- 
горе започвам да Вярвам на плода. 
За съжаление подробности около 
сюжета не мога да изнеса. 
Всощност ЗКШ5 8, Угатеду напо- 
добява доняКъде МагСгай 3. Така нап- 
ример и тук присъства ВРО еле- 
мент - ще се развиват умения, ще 
се използват предмети. Ще има и 
герои. Те ще са повече от един за 
раса, а Класовете им ще са ова - 
магоосници и бойци. Интересно е, че 
героите ще могат да си Купуват 
умения. Златото и Кристалите са 
двата ресурса в играта. Самите 
скилове са спепенувани на при нива 
- за да развиете 2-р0 
ниво 


скил Ви трябва 1-Во и т.н. - иса 7 
на брой (поне за момента). Оп пях 
ще можете да избирате да развие- 
те само 4. 

Акцентът В играта е съсрецдо- 
точен Върху управлението на едини- 
ците на нисКо ниво, или Както Каз- 
Ват Муагсвай спецовете -- Върху 
„мшкрото“. Докато В „Келтски Кра- 
ле“ ставаме свидетели на битки 
със стотици единици, то тук В ед- 
но меле надали ще участват повече 
от 40-50 юншта ие от съществена 
Важност правилно да управлявагле 
Всеки ог глях. Правилният подбор на 
единиците Във ВойсКапа е Ключът 
Към победата. Различните Юнити 
ще си помагат едни на други по Вре- 
ме на 600. Ако Комбинираш два под- 
държащи се юнита ще получиш сил- 
на Комбинация, способна да предо- 
пврагли силни атаки на противника. 

Интересна новост е, че освен 
да убивате Враговете ще можете и 


няма ба са с исполинс- 


за 1505/2000)чатаумвт таз алуидоте ст 
Одри 


: 


- са зо Ес р 
да ги зашеметявате за известно повече завладявате, толкова повече 
Време, Както и фактът, че някои отговори за противниковите Во0с- 
могат единици получават бонус, Ко- Ки ще имате. 
гато са В група и атакуват Компа- 
Ктлно - Кагпо един. 

Картите 


Ките размери на тези В 
Сещс Кпав, но ще са г0- 
леми и ще Варират В 
широк диапазон. По пях 
ще срещате и неугпрал- 
ни сгради със собстве- 
но единици и герои, Коц- 
то могат да бъдат 
завладявани -- Колкото 


пшогнепор„НеадорЕсот 


Наепитоп! 


След Като изговорихме цяла една 
сграна от Касетката В дикпофона (ед- 
на Втора, от Която пълна с разсъжде- 
нията на Ргеетап относно В!2гага), 900- 
де Време за КрагКа пауза. Най-малкото 
устите ни бяха леко попресъхнали и 
спешно се нуждаехме със захранване с 
Н20. Докато аз прилежно си наливах во- 
да от чшъра, В стаята се заформи 
доста солидна пълпа, Която с нетър- 
пение постави диска на лигата 8 Хрох- 
аи в следващите няколко минути (906- 
ре де, половин час), Всички дружно се 
смяха на простотиите на Бендър и 
компания. Върнах се пак на масата и на 
фона на десетина, продължаващи да се 
Ккикопят хемимонтаджии, продължихме 
да разпитваме Габи... 


Първото българско ВРС можем да 
очакваме най-рано през 2005 година. 
Тъй Като проектът е Все още В ранен 
стадий на разработка различни части 
от информацията, Която ще прочете- 
те по-долу могат да се окажат невер- 
ниши ба не Влезнат Във финалната вер- 
сия на играта. Засега ни е известно, че 


8 началото на играта ще може да и3- 
бирате между четири персонажа - чо- 
Век, ожудже, елф и гигант, Като инте- 
ресното е, че Вие няма да спе ебин- 
ствения В света на Вододот, Който се 
стреми да изполни Куестовепе В игра- 
та - срещу Вас ще има около 16, Воде- 
ни от Компютъра прогпувници, Кошпо 
ще преследват същата цел. Например, 
ако пи не спасиш принцесата, Която е 
заключена В най-високата Кула на замо- 
ка на еди-кой си самотен оспров, бъди 
сигурен, че някой друг ще го направи. 
Принцеса е все пак... 

Нещо повече дори някой друг да 
изпълни генералния Куест, играта няма 
да свърши. 

Тя ще притежава някакъв генера- 
лен сплорилайн, но няма да изисква от 
Вас да го следвате. Свободата, Която 
ще Ви бъде дадена е доста голяма и 
спокойно може да се Каже, че В пози ас- 
пекг Вододот ще е на нивото на загла- 
Вия като Мопомипа и Еайпош. Във света 
на Вододот Животът ще си Върви не- 
зависимо от Вас, непрекъснато ще се 
случват разни неща, оп Кошто ще за- 
Виси първо целта на играта и Впоро, 


къ «- 73 


27 развитието на съот- 
Ветния герой. Това, Което е сигурно е, 
че заглавието на Хемимонт ще бъде с 
отворен Край. 

Героите ще се делят грубо на два 
основни Класа - бойци и магьосници. 


Докато първите ще могат спокойно да 
боравят с оръжия и да „Върглят“ неве- 
роятни комбота на по-Косен еглап оп 
играта, то другите ще могат да Каст- 
Вапа магии от някоя оп петте маги- 
чески школи - Еапй, Еге, Майег, Мпд и 
Оват и то с голи ръце. Самото изпъл- 
нение на магиите ще бъде доста 
ефектно Като ще съчетава елементи 
от източните бойни изкуства и неве- 
рояглни светлинни и прочие ефекти. 
Магия от по-високо ниво ще Кара игра- 
ча да извършва около десетина движе- 
ния. От друга страна по-сериозно раз- 
Витите бойци ще шмаго пемегепфпа 
Ккомбо с адски много движения, Което 
също ще смазва с Визия. Изобщо игра- 
та В това отношение ще се родее с 
файтърите. 

Но ето го и най-интересното - уп- 
равлението на Всичко това ще се свеж- 
да до двата бутона на мишката и ня- 
Колко Клавиша на Клавиатурагпа. 

(Поне плова обеща Иван Атанасов 
- Водещ дизайнер на проекта - но ние 
Все пак го накарахме да си посплеле Ки- 
лимче да Клекне на него и да се закълне 
тържествено, Което той и направи, 
така че можем да му се доверим.) 

В Вододот има две Враждуващи 
фракции, стремящи се Към едно и също 
- едната лоша, другата добра. Вие съ- 
що ще можете да бъдете и добър и 
лош ида се присъедините Към Която 
от двете страни предпочетете. Еспле- 
стВено изборът Ви няма да се счита за 
окончателен и за нула Време можете да 
смените страната и от светия да се 


превърнете В хобещ 
„есс КиКин“ и „хед Клоцинг“ гадняр и пос- 
ле пак и пак... Освен пова поспъпките 
Ви ще се разчуват и ще оказват Влия- 
ние Ворху отношението на МРС-тата 
Ком Вас. 

Предмегите. Героят ще си има 


свой дом, Което ще държи на съхране- 
ние оръжия и предметите си. някои оп 
тях ще шмат сантиментална спой- 
ност. Ако да речем убиете някой извес- 
тен дракон, с някакъв меч, той авпо- 
матично ще приема титлата 
ОгадопЗауег. Колкото повече известни 
създания убивате с оръжието си, пол- 
Кова повече титли ще натрупа по. За 
жалост оръжията няма да трупат 
собствен експириънс. Но пък ще бодап 
сглобявани от няколко части, Което ще 
позволи на играча да ги сменя с по-006- 
риц постепенно да ги усъвършенства. 
Предмети ще можеге да Взимагле и от 
другите герои. Ако Ваш опонент при- 
тежава много силно оръжие, а на вас 
то много Ви трябва, можете да го пре- 
дизвикате В битка и ако успеете да по- 
бедите, да му го отнемете. Възможно 
е А|-то да прояви интелигентност и да 
не се размъква наляво-надясно с най- 
ценното си притежание и да се наложи 
да атакувате Къщата му. Всъщност 
кражбата на предмети ще бъде доста 
Важен елемент от играта. Възможно е 
компютърните опоненти също да се 
опитат да Ви износят шмуществото. 
За целта ще имате Възможност да си 
наемате пазител на обителта. 
Любопитно ни беше да разберем 
Върху Каква платформа ще е изградена 
играта. Оказа се, че след Като са сме- 
нили няколко ролеви За платформи, 
Наепитоп! са решили сами да напишат 
еножина. Интересно е да се спомене, че 
компанията хвърля погледи Ком Хбох и 
нищо чудно да Видим играта и за нея. 


Какво могат да сътворят 
двама души, Когато единият от тях 
е адски добър дизайнер и живее В Со- 
фия, а другият - порвокласен програ- 
муст от Пловдив? Отговорът е 
прост - Р3З (работно заглавие). След 
преди Вече писахме Веднъж за пози 
невъобразимо амбициозен проект, 
дойде Време да поразучим Какво се 
случва месеци по-късно. Метнахме се 
В колата на Ргеетап и оппрашихме 


Към офиса на 51 Оедгее, Кодето се 
разположихме на едни удобните ди- 
Ванчета, почерпиха ни с Количка и се 
почувствахме бели хора сред супер 
стилния интериор. Петър (програ- 
миста) се оказа върл фен на Таг Сгак 
и след Като надълго и нашироко два- 
мата с Егеетап се оплдадоха на едва 
ли интимно споделяне от Възхищени- 
ето си Ком ВП22агд, решихме, че е 
Крайно Време да сплигнем 00 същно- 
стта на Въпроса - Ще лия бъде тази 
игра и Какво по-точно ще представ- 
лява тя? 


„Ще гледаме па я бъде...“ ни от- 
говориха Жоро и Петър В един глас 
„но конкретна дата не можем да ви 
кажем“. Жоро ни пусна един 15 мину- 
тен дето гее! на 58 Оедгее, след Ко0- 
то ние стояхме с отворени усти, а 
то0 заяви „Та, общо Взепо ние ще си 
правим синематиците и ще гоншм 
Впагага Качество“. Ами, Как да ви Ка- 
Жа... след този гее! му вярвам на чо- 
Века. 

Естествено синематиците не 
са най-важното В еана игра, пъй че 
да започнем с по-ра5с нещата. РЗ е 
НЕсгландартна реалновремева стра- 
тегия. Като изпълнение играта е 
издържана В адски детайлни 20 еди- 
ници, сгради и обекти на Картата и 


30 изометричен терен. В случай, че 
не спе прочели предшината ни ста- 
тия ще Ви спомена, че Видовете пе- 
рен В РЗ са 256, а растителните Ви- 
дове са над 1000 броя, Като Всяко от 
тях има по две състояния - нормал- 
но и овъглено. Графични екстри Капо 
апЦайазтпа, рагис!е ефекти и т.н. не 
са пропуснати. Интересно е да се 
спомене, че Водата В играта няма па 
е анимирана, а за нея се пише специа- 
лен алгоритъм, чрез Който ще се 
задвижва. 

„Расите“ ще са две. И двете ра- 
си са човешки (демек - никакви 


извънземни), Капо единиците ще са 
представени само от Военна пехни- 
Ка (демек - не очаквайте човечегпа). 
Май прекалявам със скобите (демек 
- да не очаквам повишение)... Освен 
паях по Картата ще има неугпрални 
раси, от Кошто ще можете да наема- 
те единици. Военните действия ще 
се развиват по земя, Воздух и Вода, 
но що се отнася за последните - за- 
сега ам работат не е много ясна, 
пть0 капо разработчиците смятат, 
че могат да шмат известни пробле- 
ми с баланса, породени оп плавател- 
ните съдове. На Въпроса „Защо само 


9Ве раси?“ отговора на Петър бе 
следният: „Когато имаш две раси, 
трябва да балансираш три игри - 
1981, 2ув2 и 1у52. Когато расите са 
три, пак балансираш 1у52 1у83 и 
2у53, а останалите Варианти - КВво- 
то стане. Нашата цел е да не пре- 
пупваме нещата и затова решихме 
да направим 2 раси, но Всеки Вариант 
игра с плях да е интересен.“ А ба- 
лансът В тази игра ще е доста ва- 
Жен, плъй Като идеята е РЗ да бъде 
силно мултиплейър ориентирана. 
Синголплейър ще има, но неговото 
основно предназначение ще е да Ви 
подготви за мрежовата игра. 


тъ 


ко. 


Ресурсът В играта е ебин-.а - 


сега де, Как да го нарека - енергия 
може би. Определен лимит енергия за 
производство на единиците, Която 
ще посптъпва за единица Време. То- 
ест - трудно ще можете да избъл- 
Вате повече единици от противника 
ида го смажете с Количество, ак- 
центът ще е поставен Върху пакти- 
Ката. „Добре де, но не се ли губи иде- 
ята на експандването по Каргата 
тогава?“ - пози Вопрос назря в гла- 
Вата ми и аз побързах да го задам. 
Оказа се, че от по Картата ще има 
неутрални сгради, Които при забвла- 
ояване ще наливат дополнително 
енергия Във Военната Ви машина. 

След Като добивът на ресурси е 
спестен, че Вниманието на играча 
ще може да се Концентрира Във 8о- 
енните действия, респекгливно - 
Върху единиците. Характерно за тях 
ще бъде прупането на експириънс, 
Което ще Води до създаването на ге- 
рои по естествен път, а не Както е 
Въ8 МуагСгай-а, да речем. 

Колкото до единиците - те ще 
са: Всякакви Видове танкове, бро- 
нетранспортьори, хеликоптери, 
транспортни хеликоптери, Кораби 
(Които Както разбрахте Вече не са 
ясни) и т.н. Нещата с наличието на 
самолети засега споят Като да ги 
няма, птъй Като „самолетите не се 
Вписват В Карглинката на войната, 
такава каквато я мислим В играта, 
прекалено са бързи и шмат нужда оп 
огромно пространство за заход, не 
ни се исКа да сложим Каргинка на са- 
молет, а това, Което го задвижва па 
е алгоритъм за движение на хеликоп- 
тер, Както е В ЗТагСгай например“. 
Ясно изразената цел на пучовегое да 
направят Колкото се може по-рва- 
листична игра означава и още едно - 
сведени до тотален минимум Зс!-П! 
елементи и никакви по-футуристич- 
ни оръжия. 

Още много неща си поприказвах- 
ме, но по молба на разработчиците, 
те засега ще останат тайна. Това, 
Което можем обаче да споделим е, че 
дори на пози стадий на разработка 
РЗ изглежда смазващо детайлно, а 
що се отнася до експлозиште... чуй- 
те ме добре: НЯМА такива експло- 
зии, никъде другаде! 

„Ще гледаме да си довършим иг- 
рата. Като му дойде Времето ще 
опитаме да си намерим разпроспра- 
нител, да наемем повече хора, да 
снимаме филми, да рендрираме сине- 
магии, изобщо да правим големи 
неща.“ 

Пожелаваме Ви го от все сърце, 
пичове. Успех! 
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В случай, че си бил български 
рейнажър-теляк В Ирак през послед- 
ните няколко месеца, бих исКал да те 
уведомя, че Кла 5 0? Нопог е новото 
шме на стратегията 5Г0пе 8. ЗТее!, 
която Васк Зеа разработват от и3- 
Вестно Време. Тя е реалновремева 
стратегия, чието действие се раз- 
Вива В средновековна Европа. Графи- 
Ката е напълно 20, Като изклЮчим 
терена, Който е изометрично 30. 

Но да оставим тия базови лафо- 
Ве, нека хвърлим поглед Към далеч по- 
Важни неща. 


В Клио о? Нопог можете да 
забравите за микро-мениджмънт. 
Нещата са на едно друго - много, 
много макро-ниво. Първо си предспа- 
Вете Как изглеждат нещата през 
очите на един Крал, после си ги предс- 
таВете през тези на доброто духче, 
Което бди над Кралството. Именно 
това ще е позицията, оп Която ще 
играете играта през по-голямата 
част от играта. 

Клио! о? Нопог ще предлага, Как- 
то сингълплебър, така и мулпип- 
лейър режим. Сингълплейъръп е, гру- 
бо Казано, разделен на шест кампа- 
нии, едната оп Кошто ще е българс- 
ка, а мисиите ще са нещо Като симу- 
лация на Велики исторически битки. 
Със синематиците са се заели немци- 
те Мот Гапдв - авглори на Клипчета- 
та Към игри Като Сийигез 2 и Адиапох 
2. 5Кит5п модът позволява да играе- 


зеле гу д < - 


те на цялата Карта на Европа, дока- 
то не покорите Континента или не 
изпълните някое от другите условия 
за Край на играта. Мултиплейърът 
от своя страна ще поддържа 90 
шест човека В мрежа и отново ще е 
съсредоточен изцяло Върху битките. 

Според Веселин Ханожиев, основ- 
ният чар на играта ще бъде ЗКгптби 
частта, тъй че В тази спатия ще се 
спрем по-подробно именно на нея. 

Най-напред ще се Ви се наложи да 
изберете историческия период - и3- 
борите са три: Европа през 800 годи- 
на, през 1000 година и през 1200 г0- 
дина. Следващата сплъпка е да и36е- 
рете държава. Този избор е от Жиз- 
неноважно значение, птъй Като игра- 
та няма да има специално обособени 
степени на трудност, а ще зависи 
от големината и благосъстоянието 
на държавата, Която сте избрали. 
Едно е да започнеш с Германия или 
Франция, а съвсем друго с Уелс, да 
речем. Има значение и месглонахожде- 
нието на държавата - с Колко съседи 
граничи, има ли излаз на море и т.н. 
Изборът се простира между 26 Крал- 
ства, Които ще бъдап различно сил- 
ни през прите периода, за Които 
стана Въпрос по-горе. 

СВегтот на Кл !5 о? Нопог е раз- 
делен на малки провинции и замъци. 
Държавата на играча се състои от 
няколко провинции. Например Йорк и 
Британия са провинции на Англия. 
Всяка оп провинциите си шма своите 
специфични качества. Ако В Йорк мо- 


жеш да добиваш желязо, то В 
Британия то ще е дефицит. Има и 
области, Които са изключително 
Важни, тъй Като само В тях може да 
бъде добиван някой оп уникалните 
ресурси В играта - за пях след мал- 
Ко. Обикновените ресурсите са зла- 
то, дърва, Камъни, храна, желязо и 
слава. Златото се Влива от такси, 
благодарение на умения на Вашите 
благородници, от пторговия с други 
държави и чрез шпиони, изпратени с 
цел да задигат нечий държавен резерв 
;-). ДърВвата, Камъните, храната и 
желязото се добиват по обичайния за 
стратвгиите начин - дорвосекачи, 
Каменоломни и мини. Интересен ре- 
сурс представлява Славата. Когато 
превземеш чужа замък, направиш ня- 
каква добра дипломатическа посптъп- 
Ка, завземеш някакъв артефакт или 


се докопаш 90 
уникален ресурс плочките Ви Слава 
растага. Благодарение на Славата 
можете да развивате и подобрявате 
уменията на благородниците шли 90- 
ри на самия Крал. Всъщност ппова е 
само едно от местата, Кодето мо- 
Жете да инвестирате точките Сла- 
Ва, но за съжаление от Васк беа все 
още не искат да издадат, Какви ще са 
другите приложения на този ресурс. 
Като стана дума за благородни- 
ци - Всеки един оп хилядата шма по 
три умения (общо уменията В игра- 
та са 30), Които му помагат по най- 
различни начини - примерно Като уп- 
равители на провинциите. Единстве- 
но Кралят има четвърто умение, Кое- 
то Влияе Върху цялата империя. Нап- 
ример ако Ваш рицар шма умението 
дгвад, проглувниците много по-лесно 
ще се уплашат В битКа и шансът да 
дезергират се увеличава. Тук ще спо- 


менем и за Моралът Като фактор, 
тъ0 Като той се очертава да бъде 
основната движеща сила В тази игра. 
Засега не можем да издадем подроб- 
ности оКоло него и десетките фак- 
пори, Които му оказват Влияние, но 
това, Което можем да Кажем е, че с 
повечко Морал и подходящите умения 
на благородниците ще можете ба по- 
беждавате армии, превъзхождащи ва- 
шата В пъти. 

В играта има над 30 Вида Военни 
единици и ще е нужно много Вншма- 
телно да окомплекповате армиите 
си. Естествено В изграждането им 
звънът на златото има основна ро- 
ля. 

Най-успешното сдобиване с КЮл- 
четата се осъщесгвява посред- 
ством търговия. За да пъргувате с 


04- 

дена държава, 

естествено порво трябва са 
сключште търговски договор. Колко 
успешна ще бъде търговията с Въп- 
росната държава зависи от отноше- 
нията Ви с нея, големината и бла- 
госъстоянието и т.н. АКо сКлЮчи- 
те договор с добре развита държава, 
Като например Византия и сте в 906- 
ри отношения, търговията ще Върви 
доста добре. Но ако Вие, Като голяма 
държава, се обвържете с някое по- 
малко по размери Кралство търгови- 
ята с него няма да е особено изгодна. 
И съвсем естествено се получава по- 
ложение, при Което по-малките дър- 
Жави птърсят подкрепата и търгови- 
ята с по-големи, защото това им 
осигурява сигурно съществуване и 
пари за поддръжката на повече ар- 
мия. 

Дотук добре, но нека поговорим 
за аспекта, В Който Клио в 0? Нопог 
ще пренапусва правилата на жанра - 
а именно дипломацията. Във Версия- 
та, Която имахме честта да по- 
разцъКаме пя не беше изцяло готова, 
но от това, Което Видяхме, аи оп 
обещанията, Кошто Весо ни даде сме 
сигурни, че по-добра и полна система 
за дипломация д0 момента не е пра- 
Вена. Ще подкрепя думите си с при- 
мер, директно Взегл ог една от игри- 
те, които направихме. На диплома- 
тичесКата Карта успановихме, че 
Болгария е В лоши оплношения със Си- 
ция. Сега, понеже ние си падаме ле- 
Ко готини пичове решихме да разКър- 
тим сицилианската мивка „со се фа- 
янса“ В малката им, спретната ба- 
ничКа. Единственият ни проблем бе, 
че си бяхме избрали да играем с Анг- 
лия, а пя, Както се досещате, се явя- 
Ва на леко далечко от гнездото на 
конфликта. Какво направихме ние? 
Видяхме, че италианците са В лоши 
отношения със Сицилия, предложихме 
шм пари, търговия и една ог провин- 
циите ни, про Което те есгествено 
нападнаха сицилианците. Провинция- 

„ та сия завзехме обратно не след 
дълго, плъй Капо ни е под носа, а Ита- 
лия е на оня Край, а българите си Ка- 
заха „Хвала, пия са пичове!“ ;-)). Еспе- 
ствено по Време на всякакви прего- 
Вори може да се допитвате до Вашия 
съВеглник, Който ще препегля дали 
предлаганото от Вас или от врага е 
Във Ваш ущърб шли сте на далавера. 

Ако някое от действията Ви пре- 
дизвика недоволство у народа ви - 
например сгле увеличили сериозно 
данъците или Военните действия с 


някоя спрана са продолжили прекале- 
но дълго, има опасност да избухне 
бунт. Тук оплново на преден план и3- 
лиза дипломацията - можете да пре- 
говаряте с предводителите на пези 
бунтове и ако изискванията им не са 
пежки да си спестите битките. Ако 
обаче не изполните изискванията и 
не Вземете мерки, бунгъът заплаши- 
телно ще се разрасне. Като след- 
ствие на това предводителят ще си 
„опгрейдне“ исканията и работата 
ще стане по-сериозна. Доста сериоз- 
на Всъщност, птой Като бунгловници- 
те дори могат да обявят независи- 
мост и да се оплъчат от Вас. Хуба- 


Вото на бунтовете В други страни е 
това, че можете да говорите с лиде- 
рите им и срещу съответен брой фи- 
никийски знаци да ги убедите да 
присъедини Вопросната провинция 
Ком Вашите владения. 

ОсВен обикновените ресурси, за 
Които стана дума по-горе В играта 
присъстват и т.нар. специални ре- 
сурси. Те са 16 на брой и са разхвър- 
ляни из различни провинции В цяла ЕВ- 
ропа. Пример за глакива ресурси са 
сребро, Калай, сол, мастило, перга- 
мент и т.н. Има 8 екзотични стоки, 
Които се Внасят оп далечни спрани 


теста отвя 


и могат да бъдат намерени само на 
прустаншщата. Специалните ресурси 
и екзотичните сплоки са Важни, пъй 
Като са единствения начин да развие- 
те някой от дванадесетте Кподот 
адуатацез - специфични предимства, 
за Всеки оп Кошто са необходими че- 
тири от редките ресурси, а В резул- 
тат получавате силен бонус за Крал- 
стВвото си. АКо Комплектовате Всич- 
ки тези Кралски предимства, печели- 
те играта. 

Кралят, противно на Всички 
очаквани я ще си бъде съвсем смър- 
тен. То0 може да участва и дори да 


окааи 


бъде убит В битка или пък да умре 
от старост. Тогава на негово място 
идват наследниците му. Ако няма 
наследници, можете да посглавите на 
Кралското място някой от другите 
благородници. И тъй Като уменията 
на следващия Ви Крал ще се генери- 
рат рандом, ако по не Ви допадне, 
можете да го убиете, използвайки 
шпионите си. Те от своя спрана ще 
са до осем на брой и ще изпълняват 
най-различни задачи: да Крадат от 
противниците, да Ви „снасят“ слухо- 
Ве, да подклаждат бунтове, да убият 
тайно чужд благородник, при изклЮ- 
чително добро стечение на обстоя- 
телствата - дори Крал, и т.н. 

Както сами Виждаге Клайв от 
Нопог се очертава да бъде една раз- 
лична игра. Тук трябва да спомена, че 
не сме Казали и една трета от неща- 
та, Кошто Видяхме и знаем и Които 
ни Карат да твърдим, Васк беа 
5шбо5 ще „извадят“ хит на пазара. С 
увличащ геймплей, галеща окото 20 
графика, размазващ саундтрак, про- 
фесионално озвучени реплики на еди- 
ниците и 12 синематика тя има 
Всички предпоставки да се превърне 
8 такава. 

Дата на излизане ли? 2004-та, 
май. 
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Имало едно Време една игра. ВИгК ед. Тя била гениална. 

Имало и една държава. България. Тя била гладна. 

Имало и едно списание. батегв" И/огкзпор. То било... ПЪЛЕН ШИТ КО- 
ПЕЛЕ! Щото не разказало на прегладнелите за гениалност геймъри 
за играта и те масово я подминали. 

Задало се обаче следващото заглавие на талантливите гейм раз- 
работчици и списанието побързало да поправи грешката си. 


Значи? Има още надежда за него... 


сички забелязахме Как В 

един момент милата ни 

сплолица се превърна В г0- 
лама пицария на парче. Някои започ- 
наха да обсъждат Как един почне ли 
да прави пари от нещо, Всички 
Вместо да си търсят място под 
слънцето, използват готовата му, 
ши поне очевидно изпитана рецеп- 
та. Ако лова може да подейства 
Като успоКоение, поне българите не 
сме единствените, Които прилагат 
тази хитра пакгика. Защото гейм- 
индустрията В последно Време се 
оказа направо препълнена с игри ала 
Впората световна. И ако е добре па 
можеш да си Купиш пица буквално на 
Всеки ъгъл, по да плащаш за една и 
съща игра, ако ще и с променена 
графика, не е приятно. Нито пък па 
си губиш Времето с нещо, Което 
Вече си играл. 

Затова изследвайки Концепция- 
та на ЗПеп! Зопп не можах да нап- 
равя много повече от ппова да зацо- 
Кам с отегчение и да се приготвя за 
една безлична статия за безлична 
игра. Но! Какво се оказа Всъщносп? 
Четете и ще разберегае. 


Много баби, хилаво дете? 

Ако сте се зачели В Карего под 
заглавието, почно след дВете поч- 
Ки зад жанра, вероятно и Вие, Капо 
мен, сте погледнали със стаено не- 
доумение. Няколко Жанра са наКляка- 
ли около о:прочето ЗПеп! ЗТогт с 
Всяка дърпа част от него Ком себе 
си. Дали това ще го направи по-сил- 
но или напропив - ще го обрече на 
рахиштичност на геймплея предстои 
да Зидим, но аз силно Вярвам, че 
изгледите да се случи Второто са 
големи. Ако се чудите Как се съче- 


тават толкова жанрове, отго- 
Ворът е прост - представете си 
+ я ---- 


нещо Като /аддга АШапсе. Какво 
имам предвид? Б началото на Всяка 
мисия играта тече овалновремево. 
При контакт с Врага обаче (а това 
означава през една голяма част оп 
геймплея, Заглогпо битки В тая игра 
дал бог) пя преминава В походовВ ре- 
Жим. Всеки персонаж от Взвода има 
точки действие, Които използва за 
изполняване на множество задачи - 


придвижване, пълзене, заемане на 
позиция, атакуване на Вражески пер- 
сонаж, залагане на Капани и т.н. Ха- 
рактерен елемент В походовата 
част е т. нар. „Възможност за 
огън“ (орропипйу Аге), Която се поя- 
Вява, Когато прогливникът играе. 
своя ход и няКой оп неговите на- 
падне някой от Вашите. В такъв 
момент, ако нападнатият има д0с- 
татъчно останали точки за 
действие (асбоп роб), пой ще мо- 
ДПЕПЕЕВЕНЕВИЯ: ЕТ. Е 


Автор: Репиезйва. 


Же да прекъсне хова на Врага и на 
сВой ред да предприеме нещо - напа- 
дение или придвижване. Резул- 
таптот е една полкова динамична и 
постоянна смяна на странаппа, Коя- 
то е на ход, че играта спава почти 
реално Времева. Интересен елемент 
е наличието на т. нар. „прицелване В 
герой“ - няКолКо хода подред ще се 
целите В една и съща мишена, и 
Колкото по-дълго го правите, пол- 
Кова по-точен ще е изстрелът. 
Като добавим всичко това Към 
предвижданото огромно Количество 
екшън, доволно подкрепен от 75-те 
оръжия (реални и експериментални) 
от Времето на Втората световна 
Война, Както и от множесгво най- 
различни предмети и елементи на 
екипировка, спокойно можем да Ка- 
Жем, че Зет 5опт шма досплатъчно 
основания да претендира за такти- 
чески екшън. За ВРО елемента ще 
стане дума малко по-подробно след 
малко. Преди това няколко думи за: 


Кампанията... 

„Ореп Епдед“ (С отворен Край), 
това е било първоначално шмето на 
бПеп! Фтогт, така че сами съдете 
доколко линейно приключение Ви 
очаква. „Сюжетът се състои оп 
различни задачи и следи, Които се 
омесват пооизволно В началото на 
Кампанията - това означава, че 90- 
ри ние не знаем, Колко мисии ще 
трябва да изпълнште, преди да 


ВсичКо зависи от следите, Които 
получите, В Какъв ред и Кош части 
на Каргата отварят пе, а често 
Ви предоставят и повече от 1 
местност“ - споделя Водещият ди- 
зайнер на играта Дмитри Захаров. 
Можете да играете, Както на 
страната на СъЮзниците, така и 
на Оста. ВсяКа от страните си има 
отделна Кампания и по три достъп- 
но нации (САЩ, ВелиКобритания и 
Русия за Съюзниците, Германия, 
Италия и Япония за Оста). И двете 
Кампании се развиват около прониК- 
Ване на нацистите В Англия. Плано- 
Веге на немците са да изпробват 
едно от страховитите си глабни 
оръжия Върху Острова, а пък бри- 
танците от своя страна просто 
искат германците да си тръгнат, 
по Възможност с Краката напред. 


... Графиката и Физичния Енд- 
Жжин 

В съгласие с последните пен- 
денции бЙеп! Зогт е ситуирана В 
триуизмерността, Която Води със 


себе си целия Възможен арсенал оп 
ефекти на З0-то, Като се започне с 
огледалнопо отражение и насочени 
сВегллини, мине се през теКспури- 
те и анимацията, и се стигне 90 
Вдъхващите респект система за 
траектория на отломките и Клима- 
точни ефекти. Енджинът активно 
ще ползва битр таррта. Ще Вижда- 
„ те прозрачно сптъКло, огпражения, 
сенки и страхотно изглеждащи ге- 
рои и среди. Персонажите ще бъдат 
разовижвани посредством скелетна 
анимация, ще имат и Зони на пора- 
Жение. 

Камерата ще позволява на иг- 
рача да увеличава, Върти, наглася 
ъгъла и т.н. 

Картите няма да са прекалено 
обширни, нито пък твърде малки, а 
терените, пейзажите, Климатът и 
изобщо - обстановката ще е разно- 
образна (руини, малки градчета, 


зимно шли пролетно Време ш т.н.) 
Персонажите ще бъдат чудесно 
аншмирани Както по Време на дви- 
Жение и стрелба, така и при изпъл- 
нението на специални задачи, В то- 
Ва число и най-специалната (и един- 
стВено тона ВаЩа за Всяко 
човешКо същество) - умиране 
Тук адски се изкушавам 


Върху мистичната привлекател- 
ност на смъртта и обяснявайки за- 
що гля е най-значимото събитие и 
предизвикателство за разума и Как 
В най-Висша степен В нея е Вплетен 
геният на божията промисъл, ако 
изобщо шма такава; да обоснова за- 
що прябва да 0 се обръща особено 
Внимание... Но едва ли точно ппова 
бихте исКали да четете. Освен по- 
Ва гл. редактор препоръча В стати- 


„В играта ни чака Возможнос 


ите да присъ- 
сглва просто 
тънък фшо- 


Където, благодарение на. 


тиште моменти камерата 
лижава за по-добър изглед 
действието. По Време на Вражеския 
ход Вашите единици ще си нагласят 
позициите и ще щъКат наоколо, 
Вместо да седят Като забшли се В 
някоя текстура. Всеобщата инте- 
ракгивност ще позволи да дадете 
Воля на деструкглиВвното си подсъз- 
нание - не само Контейнери и специ- 
ални предмети, но цели подове и 
сгради ще могат да бъдат разру- 
шаВани сред 
дим, огън и ха- 
ос. Куршумште 
ще минават 
през по-понки- 
те стени, а 
понякога и през 
Врага, за да 
пронижат Вто- 
ри, Физиката 
на играта ще е 
забележителна. 
Ако например 
съборите д0с- 
тагтъчно подпори на някоя сграда 
тя ще се срине, ако са по-малко са- 
мо частично ще се срути. Обекти- 
те ще са изцяло 30 рендерирани, 
Всеки със свои характерни спой- 
ности за плътност и тегло, Като 
Всичко пова реално ще Влияе на 
геймплея, подтиквайки Ви Към 
стратегически решения. 
Успокояващото е, че една 
СеРогсе 4-Ка и много КАМ са д0с- 


иегежеми 


- 


татъчни, за да измъКнап. Всички 
обещани прелести от играта. 


Не питай старило, а патшло... 

Казано иначе - експириънсът е 
Важен. Освен че животът ни го 00- 
Казва ежедневно, тази игра също 
ще го прави. Ще разполагате с гру- 


па от 5 човека + 1 лидер, Която ще 


различни на- 
и, пол), раз- 


ири, сна 

. Ще можете да създава- 
те и Класове по собстВено усмот- 
рение. 

Всеки от групата ще печели 
точКи опит по Време на играта, Ко- 
што да разпределя сред уменията 
си. За отбелязване е, че те са раз- 
лично, В зависимост оп Класа. Ще 
има стандартни умения, Като поч- 
ност и сила, но също и по-тясно 
специализирани, например лекарски 
умения, пренасяне на ранени и т.н. 
Ще можете да задобрявате В бора- 
Венето с дадено оръжие (не модела, 
а самия предмет). Създаването на 
персонажи, трупането на опит и 
разпределянето му Върху разнооб- 
разни умения и характеристики 0п- 
ределят ролевата оКрасКа на ЗПеп! 
Зот. 


Направи си сам 

Ще завърша с добрата новина, 
че В играта ще има и сшен МО0-ре- 
дактор, Който ще позволява на иг- 
рачите да създават собствени Кар- 
ти, нови 30 герои, предмети и 
текстури, сгради, собстВени Кам- 
пании, Както и да променят физи- 
ческите свойства на Всеки матери- 
ал, споменати по-горе. 

Какво да Кажа за финал, освен 
„Братушките газят!“ (сорупопи 
тЕд). Голяма част оп бъдещето на 
гейм индустрията ще се Кове В Ру- 
сия, помнете ми думата. 


шогзворпеадойсот 


-лгемъеу“ 


цатегв шогивнор 9/ 2003 


: „на Ме Ш. Гр о 
обещания за уникална, хибр 
тоска между реално-Времевия 
Вия Жанр. Помня, че много неща бях 
обещани, а малко - осъщестВени. И, + 
ще ме извиняват заклетите фенове 
на играта, но „Крафта се оказа прос- 
то поредната стратегия В реално 
Време. Брилянтно изпипана, стра- 
хотна игра, но далеч по-семпла и Ко- 
мерсиална, опколкото се анонсираше 
8 началото. Много от истински уни- 
Калните идеи бяха отхвърлени, други 
префасонирани. Разбираемо е, да се 
балансира перфектно една игра с пре- 
Калено много иновации е дяволски 
трудоемка и тежка задача, а рискът 
масовият геймър да я отхвърли, не- 
зависшмо ог положения титаничен 
труд - прекалено големи. ВП22ага за- 
ложиха на сигурно... за пореден пот. 
И поне от пазарна гледна точка не 
сгрешиха. И Вече не са моят „Номер 
едно“. 

ХрумВало ли Ви е някога, докато 
се Взирате с надежаа В американски- 
те разработчици, очаквайки препет- 
но Ренесанса на РС игрите, че не гле- 


» дате В правилната посока? 


Ами замислете се. Защото ува- 
Жаеми друзя, истинският Див Запад 
за РС заглавията днес е Всъщност 
Див Изток и ако търсите револю- 
ции, нови жанрове и нестандартни 
решения, ще трябва да обърнете 
гръб на „Великите“ Щати и да поглед- 
нете малко по-наблизо. 

Към 1С да речем. Феновегле на 
1-2 Зшптомк безспорно знаят и сле- 
дят зорко глова руско гейм сппудио, 
Което успя да сътвори ни пове- 
че, ни по-малко от най-006- 
рия самолетен си- 
мулатор 00 
момента. А, по- 

не според ин- 
формация- 


удар на руснаците е 


чално бях леко припес- 
0 Видно ес просто око - 
пореден пот се нищи 
пре ксплоапираната и, 
ед мен - поизпъркана тема 
„Втора световна война“. ЯВно това 
не притеснява особено разработчи- 
ците, сметнали за целесъобразно 
още Веднъж да ни спуснат сред 600- 
ноте полета на ЕВропа, В люта бит- 
Ка с фашисткия враг. 


Когато нещо работи добре, не 
го променяй 
Винаги, Когато нещо трябва па 
се обясни максимално Кратко и ясно, 
човек прябва да потърси КВинтесен- 
цията му 8 народната мъдрост и ня- 
ма да сгреши. Няма нужда да откри- 
Ваме Всеки път Колелото, Вместо 
това е по-уместно да се замисляме 
Как да му намерим по-добро проложе- 
ние. Виждате ли, с риск малко да се 
опяклоня, бих искал да Вмеплна, че не- 
зависимо от господстващото мне- 
ние, че игрите са несериозно занима- 
ние, ние В Могквпор продължаваме да 
смятаме, че - стига да иска - всеки 
може да отКрие В тях 
потвърждение за жи- 
теоските истини. 
Честно Казано 
новината, че иг- 


“ Второ, това означава, че разра- 
„ ботчиците ще спестят доста уси- 
лия по създаване на изцяло нов енд- 


та ще е базирана на модифициран |-- 
2 Зштпомк еножин силно ме зарадва 
шми вдъхна сериозна доза опти- 


мизъм относно Качествата 0. 
Първо, енджинът на ||-2 
ЗтиппомК прекрасно се справя с 
изобразяването на терени и едини- 
ци и позволява постигането на 
перфектна Визия. Нагаждането 

му Към изометрична перспек- 
тива едва ли представлява 
проблем. 


Жин, Което ще им позволи да се със- 
редоточат повече Върху Концепция- 
та на играта, геймплея и баланса. 
По Всичко личи, че ВС се прави с 
любоВ Към детайла. 2оот-ът, напри- 
мер ще е убийствен. Тук говорим за 
плавно преминаване от перспектива 
„птичи поглед“ до гледната точка на 
отделна единица - била пя пехоти- 
нец или някакво превозно средство. 
При това без да се губят Визуални 
подробности - Войниците ще но- 
С сят характерните си униформи - 
ако огледате група германски 
бойци например, лесно ще опре- 
делите Кои са обикновени Каши- 
ции Кои се числят Ком влитни- 
те Маеп 55. Отделно Всяко пре- 


Возно средство ще бъде моделирано 
8 съответствие с реалния си про- 
тотип - авторите са използвали Ко- 
лосално Количество снимкоВ мате- 
риал, оригинални схеми на оръжията 
и бойната техника - така че Край на 
еднаквите или фантастично изглеж- 
дащи Военни единици. Играта ще 
подържа Омес“ 9 - апмосферни 
ефекти с повече или по-малко реално 
отражение Върху геймплея, деформи- 
руем терен и... прогресивно снижава- 
не на Кадрите, В зависимост оп по- 
Ва, Колко плочно Визуално Великолепие 
ще пожелаете. Само можем па се на- 
дяваме, че Въ финалния си Вариант 
играта няма да е свързана и с безум- 
ни системни изисквания. 


Правото на избор 

То, Както Всички много добре 
знаем, се Води сред исконните блага 
на демоКрацията. СВедено 00 
Ватщейей Согтапа едно от нещата, 
8 Които се изразява ппова право е 
например изборът на нация. 

Можете да предпочетете една 
от 8-те, сред Които Великобрита- 
ния, Германия, Полша, Унгария, че да- 
Же и Канаса. Акцентира се Върху ис- 


торичесКата достоверност - Всяка 
една от 100-пе игрални мисии ще 
бъде основана на реални бити, със- 
тояли се през Втората свеговна 
Война, а за разработването на играл- 
ните Карти 1С са използвали автен- 
почни Въздушни снимки на съответ- 
ните местности, тактически Воен- 
нии географски Карти. 


Добре - ВсичКо пова е много ху- 
баво, но не е нещо невиждано и нечу- 
Вано досега. Но ето, че стигаме 00 
наистина интересната част - 
геймплеят. 

На порво място ВС не е точно 
традиционната реално-времева 
страпегия. Не очаквайте обичайно- 


< то „събирай ресу- 
| ри, изгради база, 
построй армия, 


енна игра - В нея, освен лимит на ре- 
сури, шмаме сравнително малко еди- 
ници, Кошпо, ръководени умело, мо- 
гат да утъпчат пъпя Ком победага. 
По Време на битКата играчът ще 
може да „изисКВа“ от щаба свежи 
попълнения, нови брони и ъпгрейди на 
оръжията. Колко и Какви ще са пе 
обаче, ще зависи оп пова доколко 
умело ръКководите поверените Ви 
Войски. Логично, ако използвате уме- 


ло тактическите преимущества на раг ще е предоволно разноо! : 
„Само превозните средства ще бъ- 
дат общо над 320! Самолети, панко- 


терена, ръководите хитро и ефек- + 
тувно Войската си и В Крайна смет- 
Ка реализирате минимални загуби, 
ще спечелите повече „Командирски 
точки“, отколкото ако губите голя- 
ма част от бойния си състав. 
Отделно от това, всяка единица 
и всеки отряд В играта ще има 
собствен набор от характеристики 
„а-ла-ролева игра“. С развитието на 
действието и изпълняването на оп- 
ределени задачи играчът ще получава 
точки опит (арйу 
ро!5), при Което 
правото му на и3- 
бор отново се проя- 
Вява под формата 
на разпределяне на 
същите Върху даде- 
ни характеристики 
иумения на подо- 
печните му - напри- 
| мер „Взривяване на 
танкове“, „използва- 
не на арпишлерия“, 
„стелт апаки“ и др. 
Друга любопит- 
1 на подробност опК- 
риваме В система- 
“4 та за управление, 
Която ще е доста 
| гъбкава и ще позво- 


лява Както,детайлен Контрол Върху 
Всяка единица, така и Възможност 
са пресобтавите тази задача изцяло 


наритай Вражес- „/. начомпютърния изкуствен инте- 
Ките задници“. ВС”. 
“ е тактическа во- “ 


лек. Така например огпделният танк 
яма да е самостоятелна единица - 

„за да стане боеспособен, той трябва 
да бъде снабден със съответните 
амуниции, Както и да се подбере ппан- 
КоВ екипаж, Който ще го управлява. С 
тази задача играчът може да се зае- 
ме сам или да остави на А! да подбе- 


1000 


а ще е предоволно разнообразн 


Ве, камиони, самоходни оръдия - 
Всичко автентично изглеждащо и 
смъртоносно. Пехотата ще борави с 
леки оръжия Като пистолети и пуш- 
Ки, леки противотанкови оръжия, ще 
управлява танкове, АРС-та, полеви 
оръдия, и дори Въздушни подоржащи 
единици. ВсяКа оръжейна система ще 
шма съответните атрибути, Капо 
скорост на огъня, бронебойност, 06- 
сег, а Всеки изстрелян голямоКалиб- 
рен снаряд ще се движи по реалис- 
тична балистична траектория. 

В заключение ще Кажа само, че 


„ освен самостоятелната Кампания 


ще се подържат и най-малко чепири 
режима на Кооперативна игра, Както 
и набор от специално разработени за 
мрежови битки игрални Карти. 1С 
обещават и Вграден редактор. 

И сега остава само да тегля 
чертата и да Кажа, че съм удивен. 
Задава се една много правилна реално 
Времева ролева стратегия, при това 
поднесена по начин, по Кого ни обе- 
щаВаха другаде преди година-две. Та- 
Ка че, приятели, хвърляйте едно око 
8 Източна посока през пролетта на 
"04 и дано пя да бъде „Пролегота на 
изполнените обещания“. 
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ойната... Войната, Казват, 

не се променяла. Така 

пвърдеше едно емблема- 
точно ВРО ог близкото минало. В 
лосанджелисКкото студио на 
Еестопс Апйгв обаче не мислят та- 
Ка. Дали това ще е за добро или за 
зло? Надявам се тази стагия, ако 
не да отговори на Въпроса, по поне 
да Ви подскаже Какви надежди да 
таште за Меда! о! Нопог: Рас с 
Аззаши. 


Ще започна с нещо, Което при 
други обстоятелства бих сложш В 
Края на сплапията, а именно едно 
изказване на Мат 
Пауърс, главен 
продуцент: 

„Ще се опитаме да 
направим играта 
Колкото се може 
по-малко Кървава, понеже 
гееп рейтинга е най-важното не- 
що!“ 

(Уууууууууууууууууууууууу!! - 
гневен хоров Вой и сюоюкания 
откъм редакторската Колегия| 

По-нататък пичът обяснява 
как Включването на огнехвъргачки е 
Все още под Въпрос: ВсичКо зависе- 
ло от това дали изискванията за 
Дееп“ рейтинг ще позволи Картина- 
та на обхванати от пламъци враго- 
Ве, гличащи наляво-надясно из 600- 
ното поле - Крюещящи и страдащи. 

И сега, докато сом още В увод- 
ната част, ще споделя следното: не 
знам как се Вмества подобно изисК- 
Ване В идеята за пълно и реалис- 
пично пресъздаване на брупталната 
сцена на Войната. Не знам и Как е0- 
на по-чистичка и стерилна Война би 
могла да се нарече реалистична. 

Жалко, много Жалко - бих доба- 
Вил. Защото иначе, по олношение 
на реализма, Еестготс Айз са поло- 
Жили дяволски много усилия. В 
сВегллината на гореказаното обаче 
нищо чудно те да се окажат хвър- 
лени на вятъра. 

Но стига плолкова черни проко- 
би, да се Върнем отново Ком Коло- 
Возите и да започнем с... 


+. ПРОИЗВОДИТЕЛ: Е4 


течен огън - японска самолетна ес- 
Ккадрила атакува пристанищепо, с 
Което, Както добре знаем, САЩ са 


Историята 

След Капо предишните Медали 
на честта така или иначе поизчер- 
пуха гемата за европейската част Въвлечени Във Впората свеповна 
от Втората световна Война, явно е Война. По-нататък ще проследим 


С ТРРВД СЪУДИИРЧИИНА” „ДъЗ” 
ЗАИДИ , т 7 >, 
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цА 3 

А Взаймодействието с Водните 
повърхности изглежда смазващо и 
спокойно може ва се Каже, че е едно от 
най-добрите В Компютърна игра. 
>.-.! 


дошло Време 

да се погледнат нещата оп друга 
гледната поочка, а именно - азиатс- 
Ккия пеатър на бойните действия. В 
Крайна смегка редно е и япончетата 
да получат своя дял от световния 
пердах. Затова да оставим за малко 
швабите да си отдъхнат и да хвър- 
лим едно око на ставащото Край 
Пърл Харбър. 

Именно там започва и устория- 

та на редник Том Колин (нашия ч0- 
Век). Както е глипучно за Всички на- 


пътя на редник 
Колин през битКи- 
| те Крао Гуадалка- 
1 нал, Папуа, Апола 
Макин и накрая 00 
една от най-Кър- 
1 Вавите битки 
през Втората 
сВетовна Война - 
С битКапа за ост- 
ров Тарава, В Която загиват над 4 
500 японски и 3 000 американски 
Войници. 

За разлика от предните игри оп 
серията, акцентът пада Върху оп- 


чала от поредицата, докато В един 
миг Том доволно си ленгляйсппва на 
борда на парКирания на попло и си- 
гурно 155 Мез! Мгата, В следващия 
Върху него се посипват бомби и Кар- 


Автор: Оинег. 


борната игра. Колин няма да е поред- 
ния „самотен Вълк“ пръгнал еднолич- 
но да спасява света - тъкмо напро- 

ти. Очакваг ни реалистични групо- 
Ви пакглики, усъвършенстван опбо- 
рен изкуствен интелект и работа В 

екип. 

Као част оп взвода ще пряб- 
ва да следите заповедите, Които Ко- 
мандването подава и да се старае- 
те да ги изполните максимално 
точно и бързо. От това ще зависи В 
най-висша степен изполнението на 
мисиите. Иначе Казано - Край на са- 
мосиндиндикалните действия. 

На всичкото отгоре ЕА обеща- 
Ват, че В зависимост от действия- 
та и реакциите Ви изкуственият ин- 
телект ще реагира по определен, и 
то адекватен, начин. Те ще се опра- 
зяват на останалите ог оппряца, 
Както и на под-мисишпе, Които ще 
получавате по Време на Кампанията. 
Авплорите твърдят, че са сл0- 


Жши „точка на линейността на сце- 
наришпе“. Каквото и да значи това. 
Освен това Всяка мисия, ще шма 
т.нар. „геройски момент“, отделно 
от поставените Ви базови задачи - 
например свързан със спасяването 
на ранен другар. 

МОН:РА има и претенции да 
прекъсне още една Крайно дразнеща 
тенденция - скриптираните сцена- 
риц, Изкуспвеният ингелект бул и3- 
цяло пренаписан и Вече нямало да се 
базира на предварително заложени 
случки, а ще реагира В зависимост 
от реалните условия. 


Като интересен пример се со- 
чат японските Войници, Които ще 
бъдат Крайно зависими от Водача си 
и групата Като цяло. Ако по Време на 
битка отспраните Взводния Коман- 
дир, те ще изпаднат В паника и веро- 
ятно ще се Впуснат В яростна и от- 
чаяна самоубийствена атака. Освен 
това противникот щял да използва 
естествените предимства на пере- 
наи ба действа Колектувно. Оп ре- 
шаВащо значение ще е морала - ако 
не работите за групата, ако не след- 
Вапе заповеди и не защитавате съ- 
отборниците си, моралът шм ще 
падне, ас него - ефективността им. 

И докато ВсичКо гореказано е по- 
скоро добро пожелание (придружено с 
усилено стискане на палци от страна 
на играчите), по поне едно е сигурно, 
относно декларирания от авторите 
стремеж към максимална реалистич- 
ност. МОн: РА ще бъде една от игри- 


те, използващи новия физичен енджин 
НАМОК 2. ДВе са най-Важите харакге- 
рисглики на тази технология - реалис- 
тична физика и Великолепно изобразя- 
Ване и разавижване на моделите на 
Войници и превозните средсптва. 

Лицето на отделния Войник ще 
шма над 50 различни „кости“, Капо са- 
мо на езика са 3; реалистично изобра- 
зени Водни повърхности - не само Ка- 
то Визия, но и Като физичен обект; 
трева, Която ще осигурява идеално 
прикритие и ще се сляга, Когато 
Взводът мине през нея, ще се разКъс- 
Ва от гранатите и Картечния огън; 
Взривяващи се и разхвърчаващи се 
дървени мостове; самолети, Които 
ако бъдат свалени, ще се разпадат на 
парчета, ще Валят като огнен дъжд 
около Вас, нанасяйки поражения - 
Всичко пова е НАУОК. 

Всяка по-Крупна експлозия ще се 
базира на Висококачествени пар- 
тиКъл ефекти - пламъци, пушек, обла- 
ци прах. Естествено Всичко пова щя- 
ло да бъде изобразявано В реално Ввре- 
ме и... - Внимание! - без усилия, на 
средноспаписппическа геймърска ма- 
шшна (е това пък Колко пъти сме го 
чували...) 

Благодарение на НАУОК ще се 
пресъздават реалистични рани по 
телата. Ако В някоя мисия Вобникът 
до Вас го уцели шрапнел - ще доплича 
полевият медик и ще го превърже. 
По-късно на превръзката ще избие 
Кръв, а след Като ранапа зарасне ще 
остане ясно Видим белег. 

ЕА са отишли още по далеч - ако 
В началото Вие и останалите оп 
Взвода изглеждате Като суКалчега, с 
току-що наболи бради, то В хода на 
играта, с прупането на боен опит, 
Всички ще придобиете далеч по „очу- 
Кан“ Външен Вис - брадясали и мръс- 


ни, покрити с белези, но и Възмъжали 
- лицата на другарите Ви ще се със- 
тарят и ще загрубеят. Оп това по- 
реално, на сегашния етап оп разви- 
тие на гейм индустрията, няма наКо- 
пе. 

Финален щрих Към Картината на 
Вухреща се бапалност, слагат озву- 
чаването и музиката. Принципно по 
тези точки никога не съм имал как- 
Вито и да било забележки Ком игрите 
от МОН серията. Специално за РА са 
записани звуци на над 21 реални оръ- 
Жжия използвани по Време на Войната 


- Карабините и огнехвъргачките М1, 
японските пушки Арисака, авпома- 
тиште Туре 100. 

Играта ще Включва Кампания, 
състояща се от 7 общирни мисии с 
25 сценария, 12 мулпиплейър Карпи, 
Както и нов режим за отборна игра, 
подобен на популярния аззаши. 

Остава само да Видим Какво оп 
Всичко пова ще бъде изпълнено и 
Какъв позел на геймплея ще наредят 
гореспоменатите елементи. И, по 
Всяка Вероятност... доКолко депско- 
то В нас Все още е Живо. 
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пузнзока На  е0 пре а база ят модоВе. Новата игра ще изпо/ 
„ и две-три, за Кош 1 сраж софтуерен рендеринг, за да могат пр 
Всяко оп превозниг пежателите 
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яма Как да знаегое, но аз не 
харесвам „Властелина на 
пръстените“. Книгата ми 
се стори скучна, разтеглена д0 безк- 
райност, монотонна и без близкия 
план Върху събитията - така важен 
за потапяне В атмосферата. Като 
цяло - доста наивна. Може би това е 
причината да намеря филма за доста 
- по-добро постижение и липсата на 
о „онази“ епичност от Книгата, Която 
Ва просълзява плолкинистите 
ост на мен ми допадна. 


"Ви Всички тези глупости, 
защото някой по-навътре В нещата 
Вероятно щеше да сложи тук едно 
общирно лирично отклонение, Което 
да докосне душите Ви (хехе). Уви, 
чеспита се пада на мен, а аз, опКро- 
Вено Казано, не си падам по тези не- 
ща. Заглова започвам по същество. 
Изглежаа, че доста успешната 8 
последно Време, съответно и небе- 
зизвестна, Компания Еестготс Ап5, 
Която притежава лиценза за произво- 
дспво на игри по филма ГОТН, най- 
накрая се сети, че държи златна Ко- 
Ккошка ия пържи, образно Казано, В 
Килера - между препарата за оппуш- 
Ване на Канали и невероятния и не- 
повторим спре за почистване на 
упорити петна на д-р Ото. Вероятно 
и Вие сте забелязали, че средата на 
филма е идеална за КТ9 с огромни и 
епични битки между силите на 006- 
рото и сауроновите Войски. Явно и В 
ЕА някой го е забелязал, а резул- 
таплот оп пази наблюдателност се 
разработва от март и носи громКо- 
то име Тпе |огф оле Впоз: Те Ва е 
Гог Мюфе-Еаг - Както Виждате съ- 
щинсКи извор на оригиналността. 
Проектът е поверен на ЕАСА, подраз- 
делението, отговорно за СС 
Сепега!5 и, според думите на изпълни- 
пелния продуцент Марк Скагс, ще 
Включва най-големите битки от фшл- 
мште по „Властелина“. Това означава, 
че играчите ще могат да пресъзаа- 
дат боевете 8 Шлемов Дол (Впрочем 
Шлемово Усое Кап превод Винаги ми 


се е струвало далеч по-близко по дух 
до полкиновия начин на изразяване), 
Минас Тирит, Исенгард и други с ця- 
лата кинематографична зрелищност 
на филма, Което би трябвало да впе- 
чатли дори скептик като мен. 

Въпреки че играта се разработ- 
Ва от скоро, Вече е В доста напред- 
нал стадий - все пак най-малкото не 
се налага писането на нов еножин. Тя 
ще Включва традиционните за ВТ5 
Жанра икономически елементи - съби- 
ране на ресурси ш строеж на сгради, 
но начинът, по Който Всяка от 


участващите фракции изпълнява по- 
Ва, ще е различен. Например сКита- 
щите роханци ще имат силна Кавале- 
рия, подкрепяна от мощни герои (съ- 
що ездачи) Като прокудения принц 
Еомер. Ресурсите на Роханците ще 
бъдат бежанците, Които пе ще спа- 
сяват и защитават от наспъпващи- 


те орки, а Всеки спасен човек ще шм 
носи някакъв Вид икономическа обла- 
га. Гондорците ще специализират В 
защита на базата си и техните еби- 
ници ще имат бонус, Когато се опб- 
раняват. Те ще разчитагп на по-тра- 
диционни ресурси Като храна, Която 
ще се добива от ферми. Селяните ще 


като Е (който току Вож Взе- 
ме, че направи най- -накрая някоя ма- 
гия) и останалите от Задругата, 
Както и армията на мъртвите, Коя- 
то ще може да бъде прувиквана В оп- 
ределени моменти на боя. Армията 
на Исенгаро ще Включва Енти. Сами 
по себе си могъщи обсадни машини, 
те ще могат да изпръгват камъни 
от сградите и да ги хвърлят по Вра- 
говете си. Най-интересна и некон- 
Венционална се очертава да бъде иг- 
рата с Войските на Мордор. Те няма 
да се строят, а постоянно ще се и3- 
сипвагт от Черната порта Като на 
конвейер и ще попълват Войските Ви 
през определени интервали. Раз- 
мерът на армията ще е ограничен 
само от лимита на популацията и 
Времето. За да Вдигате лимита, ще 


се налага да строите нови лагери, а 


ако искате по-мощни единици, ще 
трябва да „Вдигнете“ съответната 
сграда. Например, ако исКагле един 
от огромните пролове, ще Ви пряб- 
Ва Тго! РИ. Така, Когато дойде слеова- 
щата Вълна, ще шма по-малко орки, 
но пък ще разполагате и с няколко 
трола да трошат главите на Враго- 
Вете. 

Фокусът В тази игра е съсредо- 
точен Върху огромните баталиц с 
хиляди (!) единици на бойното поле. 


За да се изобразят тези чудовищни 
количества пиксели, е използван мо- 
дифициран енажин на Оепега!5. Той не 
само осигурява деформация на тере- 
т: реал 
ящите се 
ефекти 8 ВТ5 игра. Например троло- 
Вете ще изтръгват дървета и, след 
едно силно разпърсване, за да се 
отърват от досадните листа, ще ги 
използват Като бухалки, нанасяйки 
Катастрофални щети на пехотата и 
запращайки противници ВъВ Въздуха. 
Те дори ще могат да сграбчват спо- 
ящите наблизо орки и да ги хвърлят 
по Враговете си. Елфите ще стават 
- невидими, Криейки се сред дървета- 


та, а Олифантите (бойните слонове) 
ще могат да прегазват горите по 
пътя си и да служат Като подвижни 
стрелкови платформи. Тук се явяват 
някои сериозни Въпросителни относ- 
но управлението. Как ще се осъще- 
спвява Контролът над стотиците 
единици на екрана? ЕА обещават, че 
са намерили отговор: ВКлючили са 
Възможност за управление на ниво 
батальони, Което да не изисква уме- 
ния на пианист, за да можете аа се. 
набирате на 14 бързи Клавиша и бу- 
тоните на мишКата едновременно. 
За героите пък - пъ Като те при- 
тежават специални умения - се пла- 
нира да могат да се управляват на 
миКрониво, без това да Ви откъсва 
ог събитията нито за миг. Как ще 
„се съчетаят тези два придома на 
управление, засега остава мистерия. 
Принципната Концепция на боя 
ще бъде да използвате евглините и 
многобройни единици Като пушечно 
месо, тоест - давате им да се мла- 
тят и забравяте за плях. Същевре- 
менно ще отделяте повече Внимание 
на по-мощните формирования - ге- 
рои, Урук-Хай, стрелци, назгули, сло- 
нове и подобни, Като ще пърсште 
пробиви Във Вражеските линии, Къде- 
то ва ги използвате, за да обърнете 


"Във Ваша полза. Ако не сте 
чно умели В Контрола, рис- 
е фронтовата линия ба се 025- 
да загубите тВърде много оп 
ечното си месо. 

- Да не забравяме машините. Си- 
"на Мордор ще използват обсад- 
ши пребушети, изспрелващи 
) 5лба (пова го има на един 
Опа скрийновегпе ше меко Казано впе- 
Ващо). Гондорците ще шмап 

Е Каглапулти, за да държап 
Враговете си настрана. Отделно ще 
шма Възможност играчите да се въз- 
ползват от разнообразни Капани - 
казани с Врящо олио, скрити спрелци 
Във Вътрешните Кули, наострени 
КколоВе и др., Което трябва да внесе 
някои нови стратегии В превземане- 
то на различните укрепления. 

За да реализират Всичко това, 
от ЕА са-мобифицирали до неузнавав- 
мост графичния енджин на бепегавв. 


- Основният проблем е, че там пове- 


чето единици са механични и нямапо 
нужда от Кой знае Колко голям брой 
анимации, докато Войниците в 
са притесняващо живи и трябва да 
изглеждат реалистично. Тествалите 
ранна Версия на играта се Кълнат, че 
разработчиците са си свършили ра- 
ботата Великолепно. Единиците се 


разптърсват, когато бъдат ударени 
и реалистично се гърчап, Когато шм 
изсипят червата на тревата, а един 
от най-интересните ефекти е В по- 
Ва, че стрелите остават забити В 
жертВите си, Което прави жертви- 
те - особено по-големите единици - 
да заприличват на таралежи. Визуал- 
ният облик на Вобниците следва 
плътно този от филма, Което ще 
способства избягването на твърде 
анимационния Вид на повечето 
фенптъзи игри. Вашите хора, орки и 
елфи се движат доволно реалистич- 
но, а ако приближите Камерата, ще 
Видите Как биещите се използвага 
разнообразни атакуващи и защитни 
дВижения. Включени са и своеобразни 
„отегчени“ анимации - Когато не са 
ангажирани с битки пичовете пият, 
почесват се, сядат, цграят си с оръ- 
Жията и пр. Те0 Като филмът дължи 
доста от Въздействието си на ди- 
намичното осветление, на този ас- 


пект е обърнато особено Внимание - 
ако приуближите Камерата на нивото 


ггечеум 


прекрасните оранжеви цВето 
залеза по Вечерното небе. Всевъз- 


причиняват Красиви експлозии. Ав- 
торите обмислят Възможност да 
Включат осветлението Капо акгтив- 
на част на геймплея, но подробнос- 
тите Все още са тайна. СКрийнове- 
те изглеждат стъписващо добре, 
Което навява Въпроси за точните 
спецификации на машината, на Която 
ще тръгва глоба чудо. 

Повече подробности по техни- 
ческата част на играта на този 
етап не са известни, но не бива са 
забравяме, че по проекта има още 
много работа - |ОТЕ: Вайе Рог Мюфе 
Еапп се очаква да „удари рафтовете“ 
по някое Време следващата година, 
Когато ще разберем доколко Всички- 
те обещания ще бъдат изпълнени и 
дали играта ще Впечатли и заклет 
анти-толкинист Като мен. 


шогизвор.Пеадо сот 


(атегв шогнзпор 9/2003 


лед появата на филма „Влас- 

телина на пръстените“ и 

убийстВения му Касов успех 
бе само Въпрос на Време Ком Кокала па 
протегнат ръце и мастодонтите В 
игралната индустрия. В тоя ред на 
мисли, очертаващото се единобор- 
ство между ЕА и Ммепя! се оформя Ка- 
то Крайно интересно. Някои от вас си 
спомнят първата игра на МмепФ! по 
сагата на Толкин - ОТК: Рейоуивтр 0? 
Тпе Вто, Която си беше чист провал. 
Компанията обяви, че следващият 0 
проекг ще бъде спрапегия В реално 
Време. След излизането на Конзолния 
екшън ГОТК: То Томегв на ЕА, Който 
се скъса оп продажби, Ммепй! и3- 
Веднъж решиха, че много ще им хареса 
да направят и пе екшън, еКсплоапи- 
райки полкиновата Вселена - |ОТЕ: 
Тгеавоп О!1вепдага. ЕА от своя страна 
не закъсняха и на свой ред обявиха, че 
Видите ли те пък ще направят стра- 
тегия В реално Време - |ОТВК: Тпе Вае 
Тог Мафе-Еап. 

Най-хубавото В случая е, че двете 
компании няма Как да се прецакат вза- 
шмно по друг начин, освен с чисто про- 
фесионални средсплва. Ммепа! притежа- 
Ва правата Върху Книгата, ЕА - Върху 
филма, така че и двете могат да си 
бълват необезпокоявано заглавия, а 
само и единствено Качеството на 
последните ще определи надмощието 
шуспеха на Всеки от Конкурентите. 

Да оставим това обаче, бъдеще- 
то ще покаже накъде ще натежат Вез- 


ншпе, сега да погледнем Ком ГОТЕ: Маг 
0? Тпе Ата, чиято разработка Ммепа! 
повериха на Паша Епепатгеп! (създа- 
пелите на Крайно недооценената Ваше 
Веайт) и, поне според мен, не сбърка- 
ха. 

Да започнем от там, че на разра- 
ботчиците е дадена свободата па 
ползват Всички раси и създания, спо- 
менати 8 Книгите, единствено с упоч- 
нението, че гппрябва да се придържат 
Ком описанията, направени от Толкин. 

Историята без съмнение е позна- 
та на повечето от вас - сшите на 
доброто и злото се срещат В епичен 
конфликт, с цел Контрол над Единстве- 
ния пръстен. Едните - за да го унищо- 
Жат, а другите - за да използват си- 
лата му и да установят тотален 
контрол над Средната земя. Изходът 
от конфликта и съдбата на Средната 
земя Всъщност е Във Ваши ръце, поне- 
Же можете да избирате на чия страна 
да играете и чии армии да поведете. 
Мисиите, Които ще трябва да изпъл- 
ните, след Капо направите избора си, 
са по един ши друг начин свързани с 
тези В Книгата, без да са стриктно 
обВързани с историята, Което ще ги 
направи привлекателни и за обиКнове- 
ните геймъри, и за харакор феновете 
на Толкин. Между мисиште ще гледаме 
пре-рендвани филмчета, Кошто ще ни 
разкриват сценария, докато напредва- 
ме В играта. 

По Време на играта ще можете да 
поемете Контрола над най-различни 


единици, Вариращи оп 
Урук-Хаи, през хобити, 
та чак до Енти. Ако и3- 
берете да застанете на 
страната на добрите, 
ще можете поведете 
раси Като Елфи, Хора, 
Джуджета, Хуорни и Бе- 
орнинги. Все още не е 
известно много за спе- 
циалните умения на раз- 


личните раси и за това Как те ще се 
Впишат В геймплея, но се знае, че по 
подобие на МагСгай 3, героите Ви (па, 0 
такива ще има) ще могат да Вдигат 
ехрепепсе и да подобряват уменията 
си. На страната на добрите ще може- 
те да поведете герои Като Гандалф, 
Арагорн, Леголас, Фродо, Гимли и дори 
Балин (уван, Вай 15 Пе пате, поп! 
тЕд?!? :-)). Освен това играта ще 
Включва много моменти, Кошто ще за- 
радват фанатиците на тема Толкин. 
Например, ще трябва да поведете 
Войска В БитКапла за Осгилиат, Която 
Въ Времето е разположена малко пре- 
ди Боромир да замине, за да говори оп 
шмето на хората пред съвета на Ел- 
рона. В тази битка Ключовите герои 
ще са едновременно Боромир и Фара- 
мир. Това не се случва Във Властелина, 
но описание на тези събития можем да 
открием, накратко представени, В ня- 
Кои от приложенията. 

Ако решите да застанете на 
страната на легионите на Саурон пък, 


ще управлявате ппролове, паяци, орки, 
Назгули и всякаква друга зла сволач. На 
Ваша страна ще застават персонажи 
Като Ам-гъл, орксКкият генерал 
апзипак! и дори предводителят на 
Назгулите. Някои от останалите са 
Оаглага - изцяло нов персонаж, и разби- 
ра се - легендарният Саруман. 

Естествено, локациите, Където 
ще Водите бутКите си, също са д0с- 
товерни. За първи път играчите ще 
шиат Възможност да поведат силште 
на елфшпе срещу пълчищата паяци В 
МраКолес, да помогнат на Балин да си 
Върне минште на Мория или пък заедно 
с роханските Конници да се устремят 
през безкрайните полета. Ще вземете 
пряко участие и В битката при Шлемо- 
Во Усое (въ8 филма преведено Като 
ШлемоВ Дол, пфу!). Най-хубавото на 
Всичките тези мисии и битКи е пода, 
че са разработени нелинейно и ще пре- 
доставят Възможност да избирате 
измежду най-различни алтернативни 
начини да ги изпълните. 


Паша Етепатгтеп! обещават да 
дадат Всичко от себе си за създава- 
нето на добро А!, Както за приятелс- 
Ки настроените, така и за Вражите 
единици. Ама то Кой ли не го обещава 
това. Все пак съм длъжен да упомена, 
че за база на изкуствения интелект е 


използван „силно мо- 
дифициран“ (са, 04... 
знам Какво ще Каже- 
те) АГог Ваще 
Вва!т. Та, това, с Ко- 
ето доста се афишира 
е, че изкуственият 
интелект ще реагира 
адекватно на ста Во | 
на игра. Ако си падате 
по бързите апаки и 


ръшването, то и А-то на противни- 
ците Ви също ще е с подчертано аг2- 
ресиВен уклон. Ако пък обичате бавна- 
та и старателна подготовка за бит- 
Кките и се Концентрирате Върху стро- 
енето и изграждането на базата си, 
Компютърът също ще играе по подо- 
бен начин. Тук идва Крайно умеспния 
Въпрос „ОпКъде, аджеба, А! ще знае 
как мисля да играя или хайде - Как иг- 
рая и се развивам, освен ако не чийт- 


Ваи следи Всяка моя спъпка?“. Чест- 
но да Ви Кажа, ако това обещание ус- 
пеят да го изпълнят Кало хората, аз 
лично шапка шм свалям на пичовегпе. 
Няколко доста интересни обеща- 
ния се глоражират и по отношение на 
геймплея. На първо място, повечето 


от мисиите ясно ще подчергават 
Влиянието на терена Върху Крайния 
резултат от бштката. НяКош единици 
ще получават глобални бонуси, дока- 
то са разположени Върху него, получа- 
Вайки сериозно предимство спрямо 
Враговете. Не можем да пропуснем 
ролята на героште за обогапяване и 
развитие на игралната Концепция и 
особено - на магиите, Кошто те ще 
използват. И, да - ще можете да и3- 


К-А75аруагоге 


Очаквайте 


ползвате Окото на Саурон, за да шпи- 
онирате Враговете си. В някои мисиц 
дори ще можете да употребите Бал- 
рога Капо... епицентър. Огромната 
товар има способността да разлюлява 
терена и да събаря и отблъсква о0по- 
нентите си назад. 


На стра- 


Е пе ще имате 

Щ шанса да се 
Възползвате 
ог Ввеличест- 
Вената мощ 
на Гандалф и 
лечебните си- 
ли на прелест- 
ната Лотлори- 
ен. Която, Каз- 
7 Ват, щяла аа 

шма много общо с 
графиката В играта - 
итя прелестна. Подозирам, че двете 
са прелестни по един различен начин, 
но хайде - нека сме жентълмени и не 
коментираме достойнствата на же- 
ните, а да се съсредоточим Върху 
тези на графиката. 

Вотреигралните анимации щели 
да са смазващи, а някои от терените 
динамично да се променят. Когато 
Саурон освободи разрушителните си 
сили, целият перен бавно започва да 


а 


и 


ната на добри- 


се превръща В мазно, обезлюдено и 
опустошено място и злото тръгва 
да се разпростира. ДВижещата се 8о- 
да, динамичните сенки и Климатични- 
те ефекти ще се добавят Към цяло- 
спното Визуалното Великолепие, под- 
готВяно ни от Наша. 

Феновете на 
мулгтиплейъра мо- 
гат спокойно да 
очакват Класически 
за реално-Времеви- 
те стратегии пи- 
пове игра. Но и тук 
Вероятно ще има 
нововъведения. Ед- 
и на ог мисиште, Ко- 
ято е привлякла 
Вншманието на за- 
падните ни Колеги, 
е била ситуирана В 
К| Шлемово Усое, Къ- 

<. дето единият ца- 
рач може да играе 
с Орките и Саруман, а другият поема 
командването на Роханските Конници. 
Естествено единият трябва аа зав- 
ладее укреплението преди изгрева на 
слънцето, докато другият трябва да 
успее да удържи на аглаките на Всяка 
цена ис Всички средства, Кошто са 
му под ръка. Всички мултиплейър ре- 
Жими ще поддържат бо осем играча. 

След Казаното мога да завърша с 
личното си мнение (базирано еспесп- 
Вено на предварителна информация), 
че според мен има големи шансове 
Маг ОЕТпе Ва да бъде една изключи- 
телно добра стратегия В реално вре- 
ме, която ще си спечели почитапели 
не само сред редовите АТ5-геймъри, 
но и сред полкиновите фенове. Осгпа- 
Ва да разберем дали ще бъде най-006- 
рата ВТ9 по „Властелинът на пръс- 
тените“. За да го научим, ще трябва 
да почакаме до няКое Време догодина, 
когато ЕА ще извадят своя „реалнов- 
ремеви“ стратегически прочит на 
Властелина. 


цатегв шогивнор 9/2003 


ибаните Комуняги 90090- 

ха, човече! Налетяха над 

нищо неподозиращия НЮ 
Йорк с цялата си налична Военна 
мощ, докато аз Коотичко се 
опитвах да уплътня една зле из0- 
лирана Клозетна тръба. Естест- 
Вено, че съм Водопроводчик. Така 
Като ми гледаш чудесно оформе- 
ното бирено шкембенце сериозно 
ли си мислиш, че идеята ми за 
добре прекаран съботен следобед 
некога е била да залягам из храс- 
тите с автомата и да пълня с 
олово задниците на разни идиоти 
с ушанки?! Просто така се получи. 
Инвазията започна и докато и306- 


що се усетя Какво става, омлатих 
с френския КлЮч някакъв руски 
офицер, спасих един дядка и бях 
Вербудан изумително скорострел- 
но. Без право на обжалване--И ей 
ме сега тук с този автомат, 60- 
рещ се за оцеляването на амври- 
Канската нация. Сякаш ми пука 
особено дали 8 МакДоналас човек 
може да си Купи говняни хамбурге- 
ри шли говняни милинки и дали же- 
ната ще реве на Броненосеца 
Потьомкин или на Титаник. 

Ма те пич, Като Вербуват не- 
Кой за революционер изобщо не го 
питат има ли желание да гняви 


милинки или няма. Тикат ти авто- 
мата и - директно В храстите. 
Поне добре познавам местност- 
та. То аз младостта съм си я из- 
Карал 8 храсталака на този парк. 
Тогава ходех с един червен шли- 
фер, тъй че ако тогава беше ста- 
нала инвазията само зарад него 
щеха да ме направят почетен член, 
на КПСС. Почетен член, човече! 
Колко съм оригинален! Пилея си 
таланта из тези храсти, ей! 0п- 
са, чекай, че идват някакви Кому- 
няги. ЧеКай, че трябва да намеря 
Колегите партизани и да ги 0с- 
Виткаме. След малКо пак ще си по- 
говорим. 


5 С 
Реитинг и / Е 
в 


ПЕЩЕНЕ 


ЦОЦ ЕНИ 
Ц аръррриа 
Сърца ша 
а ъеррриии 


Първа интерлЮюдия: Обща иг- 
рална концепция 

Неедот На (егв е дългоочаква- 
ната нова игра от създателите 
на Крайно Култовите приключения 


-на наемния убиец 47. Датчаните 


от (0 егасйме, Водени оп извест- 
ната мисъл на Владимир Маяковс- 
Ки, че изкуството не е огледало- 
то, 8 Което светът се отразява, 
а чуКът, с Който светот бива 
оформен, са забили със зле прикри- 
то удоволствие сценарното си 
длето 8 самото сърце на Америка- 
нсКата мечта. Създадено е очаро- 
Ваглелно алпернативно бъдеще, 6 
Коепо брапушките са Водещата 
сВетовна сила и по Времето, Кога- 
то започва играта, тъкмо са на 
път да завладеят напълно САЩ. 
Главният герой, с Когото Вече би 
трябвало ва си се запознал, в ор- 
динъри по лоулайф скъм (нак: 


Дания 


Жанр: ети на пте : 


: мулм.еаратевсоп/ойсайтеедот 


„РС РИ 600Мпг, 128МВ КАМ, ВМВ М4ео 


ратко, средностатистически неу- 
дачник - бел. ред.), Който - Вооръ- 
Жен с Верния си френски КЛЮч, ня- 
Коя и друга пушка и съмншпелните 
си лидерски глаланти - трябва да 
огаблосне поробителите. Но Всъщ- 
ност смятам да го оставя лично 
да те запознае с нелеката си ис- 
пория, давайки му отново дума- 
та. 


След малко, Казах. Пуцаме се 
още. 


Окей. Да не го разсейваме чо0- 
Века. Значи В основата си Реедот 
Нотег е някаква ужасно идейна 
Кръстоска между Класически пра- 
Волинеен, динамичен и подлудява- 
що опростен арКаден екшън и ин- 
пелектуално-тактическа здиай 
базей пукотевица. И Всеки, Който 
си мисли, че тези две неща са ор- 
ганически несъвместими просто 
прябва да прекара няколко зарибя- 
Ващи часа В ролята на Водопро- 
Водчика Крис. 


Аз! 

Като Военен се научих да 0т- 
говарям Вече. Добре си бех аз нав- 
ремето, ама така става, Като ч0- 
Век не мисли преди да халосва с 
френския КлЮч разни руски главно- 
Командващи. Дават ти автомата 
и ставаш Мистър Мускул Гел В0- 
допроводчик. Значи спасих без да 
искам онова деде и докато се усе- 
тя вече бях В съпротивата. Меж- 


дувременно пробвах, поне пред 
онези мърльовци, Които очевидно 
ми се Възхищаваха, да се покажа 
Като Корав, хетеросексуален аме- 
риКън ситизън (Казано иначе, сред- 
ностатистически екшън-герой - 
бел. ред.) и взех, та спасих от рус- 
Ки плен и някаква журналистка, Ко- 
ято пък взе, че се оказа важна 
Клечка В същата тая съпротива. И 
после вече нямаше измъкване. Воъ- 
чиха ми двама бунтовници, за да 


горял съм и хич и не мисля да под- 
бирам. Да, ама се оказа, че мал0- 
умниците реагират само на три 
команди: „нападай“, „стой на мяс- 
то“и „ела при мен“. Питах Към Ко- 
го да се обърна, за да ми Включат 
В правомощията и Командата „ла- 
пай“, а ония ми викат - към Йо Ин- 
тврактив. Са го търся тоя Йо да 
му вкарам един френски КлЮч у 
тиквата, задето така ми е още- 
тил офицерските правомощия. 


напълно приемливи звукови ефекти 
и зВерски, ама наистина зверски 
добра музика, написана от дапс- 
Кия техно-гений Джеспър Кид, Ко0- 
то ако продължава да работи В съ- 
щия дух ще се превърне В един оп 
любимите ми гейм-Композитори. 
Музиката на Егеедот Нобегв е 
толкова Всеобхватна и мащабна, 
толкова добре отговаря на цяло- 
стния фийлинг на играта, че човек 
го побиват тръпки. Мощни Капед- 
рални хорове, Военни маршове, 
руски народни ритми и елекгронни 
бийтове се преплитат по уникален 
начин В саундтрака, изстрелвайки 
бойния дух на играещите Във Виси- 
ните, пораждайки желание па се 


ци трябва па се съобраз аш, 

дори и „френдли файър“ (демек, 
Възможност да нараниш с изстрел 
приятелски персонаж - бел. ред.), 
Който да те принуждава да Внима- 
Ваш Как и Къде стреляш. Един- 
ственият начин да сбъркаш е Ка- 
то умреш. 

И при Все Всичко това, играта 
се радва на доста сериозна инова- 
пувност, добре засплъпен пакти- 
чески елемент и добро ниво на раз- 
нообразност. Геймплеят се Крепи 
Върху три основни елемента: 

1/Класическа арКадност. Тво- 
ят герой пърчи и стреля по под- 
плискащо голямо Количество лош- 
Ковци, Кошто на Всичкото отгоре 
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се риспоунват бързо и безогледно. 
В саден момент може да носи са- 
мо едно голямо огнестрелно оръ- 
Жие (плюс пистолет и любимия 
Ключ), Което пък най-често ще бъ- 
де Верният автомат. Екшънът 
Във ЕЕ - сякаш В нарочно пърсен 
остър разрез с Нитап-ите - 6 
бърз, директен и почти никога не 
предполага залягане със снайпера. 
То и мунициите за него са ужасно 
малко. За Възстановяване на поч- 
Кките здраве (както и пода на хо- 
рата ти) шма обилно пъркалящи 
се наоколо медиКитовВе, ог Които 
може да си носи до осем бройки. 
2/Лек ролеви уКлон. Под поКа- 
зателя за живота си шмаш и пока- 


-. зател за Лично обаяние (СНапвта), 


4/Връзка между мисшште. Във 
Всеки един оппделен - да го наре- 
чем епизод - ще шмаш на разполо- 
жение няколко досптопни локации, 
Които трябва да завладееш с от- 
ряда си. Във Вплория епизод, напри- 
мер шмаш на Картата си приста- 
нище, хотел, превърнат В руска 
щаб кВартира и пожарна, Край Коя- 
то минава един от основните 
мостове за превоз на руски Военни 
части. Можеш да подходиш Ком 
завладяването на Всяка една оп 
тези лоКации (прочее самото зав- 
ладяване сглава, Каго намериш 
централния пилон, на Който се Вее 
Красното знаме със сърп и чуки 


- издигнеш на негово място амери- 
ср. ТЕ арклритт. 


< РА. Де: за 


СОМНАПЕ СЕМЕНА. УД5П 1.) ТАТАВТН 


само заради оплкриващия момент 
от инвазията, когато над нЮ 
ОорКсКките улици се сглеле плътния 
черен дим, небесата са обагрени В 
Кръв, а слоглици хора гличат сред 
заспиналият уличен трафик и Кре- 
щят, даваоки своя принос Към хао- 
са от гибелни звуци. Добре органи- 
зираната руска армия обсипва 
Всичко, Което се движи, с автома- 
тичен огън, а ти и другарите ти 
се мъчите да си пробиете пот Към 
най-близката канализационна шах- 
та, за да избягате някъде долу, а- 
леч от целия този ужас. Красиво и 
много, много зловещо. Цялоспна- 
та реализация на геймплея също 
Кефи. На места - особено много. 
Особено Към Края, когато групата 


ти Вече е нарастнала значително, 
цялостното усещане за мощ, за 
сила и Власт се разлива из сеплива- 
та ти. Трябва просто да напис- 
неш единичката и да посочиш нап- 
ред и ще Видиш Как дванадесет 
гърла изревават нещо от сорта на 
„бес сър! и се Втурват натам без 
страх, без колебание. Огливат да 
убиват. За теб. Или да умрат с 
угасващ хищен блясък В погледа (е, 
това последното беше метафо- 
рично Казано; единственият бун- 
товник В пази игра, Който може 
да гушне букетчето си ти; Когато 
погълнат прекалено много олово 
твоите хора просто Кротко поля- 
гат насред бойното поле В очаква- 
не да шм занесеш едно медикитче и 
да ги изпраВиш на Крака). Това е ис- 
тинската, първична симулация на 
Военен главнокомандващ. Защото 
испинското усещане за Война се 
ражда там - сред експлозиште, 
сред плющенето на смъртоносния 
огнен бич на Куршумшпте, В самото 
сърце на битката, а не В дистан- 
цираната, делечна преспекглива на 
поредната реалновремева спрате- 
гия. 

Всъщност тази игра би била 
нещо смазващо и невиждано, ако 
не беше едно дребно проблемче. 
Всъщност не чак толкова дреб- 


но... Но нека 
Крис да Ви 
разкаже за не- 
го, защото 
предполагам, 
че ще намери 
по-правилните 
думи, за па и3- 
рази мъката 
ми. ПъКоВ 
тази статия смятам да остана 
изненадващо положителен б0 Края. 
Така че - довиждане от мен. 


Абе чекай преди да си тръгнеш 
да те питам нещичко. Тоя Фрий- 
ман... хм, гледам си пада по порно- 
то, пък аз имам триста двадесет 
и пет много благи Касетки по те- 
мата. Та да го питаш тоя отвор- 
Ко, дали би исКал да се запознае с 
една бунтовническа знаменитост 
В мое лице. Да пообменим опит 
един вид, или пък, Кой знае, - нещо 
друго; Както Казах - напоследък не 
подбирам. 

Иначе Какво да разкажа на х0- 
рата? За лошите страни на лидер- 
стВото. Че то добри има ли? С 
тия три Команди само и никВи 
труженички наоколо. Барем една с 
музикални наклонности да имаше 
бе. Ей оная, от отряда, Виждаш ли 
я там? От местните е, Викаме им 


индианци. Млада Върба се Казва. Са- 
мо си представи, Кво музикално 
шоу може да изнесе, щот" нали 
знайш Кво Казват хората: „От 
млада Върба най-хубава свирка ста- 
Ва“. (Ето ти и Житейска филосо- 
фия, да не ти мрънка после оня 
порноман, дето ти е шеф, че няма- 
ло мъдрост В статията ти.) Да 
ама не! Само да го пипна тоя Йо, 


Как хубаво ще го разпея него а3... 
Но да оставим това. Та значи 
- основният проблем на това да 
бъдеш бунтовнически лидер е, че 
хората Край мен са по-тъпи и от 
жена ми. Некой ми беше разправял, 
че Всичките имали изкуствен ин- 
телект. Не схващам за Какво иде 
реч, ама требе да ти Кажа, че вер- 
но е изкуствен. Аз съм виждал 
тостери с по-добра простран- 
ствена ориентация от тия Келе- 
мета, дето си ги разхождам. Пра- 
вят некой път такива глупости, че 
почервеневам от срам Като съве- 
тското знаме, честно ти Казвам. 
Забиват се некъде по терена и 
изобщо не ебават да мръднат. Как 
стрелят пък нема да ти обясня- 
Вам. Остави това, ми Като немам 
и Възможност да им давам индиви- 
дуални Команди и работата съвсем 


се осира. Щото влизаме примерно 
с отреда на некакъв голем буле- 
Вард, ошмулваме Комунягите и 
завладяаме едно Картечно гнездо. 
И аз назначавам единия от моите 
Келемета да седи на Картечницата 
ида ни пази гърба, докато ние хо- 
дим да пуцаме напред. Това хубаво. 
Обаче след пет метра виждам ня- 
Какъв руски патрул и понеже съм 
тарикат, нема са да 
се моря да ги трепа 
аз, давам Команда за 
„атака“ и се скатавам 
4 зад едно паркирало 
такси да гледам сеир. 
И Кво да видя - пет- 
те Келеша дето са 
Край мен гледат тъ- 
по, а заповедта се е 
сюрнал да я изпълнява 
оня отзад, дето го 
бех оставил на Кар- 
течницата. Е, бива 
ли? Те такива неща са 
ми ежедневие. Са аз 
наистина не мога да 


з 


Вдяна Какво точно е тоя „изкуст- 
Вен интелект“, ама требе да заявя 
Категорично, че Качествена рево- 
лЮция без Качествен изкуствен ин- 
телект просто не се прави. То 0 се 
губи целата идея. Щото ако имах- 
ме интелект, Както си требе, 
щехме да завладеем не само наша- 
та си Америка ми и целия свят. 
Ама В сегашния 0 Вид нашата рево- 
лЮция малко ми прилича на сватба- 
рска стрелба из храстите. 

Уф, аре че пак идват някакви 
руснаци. То моите хора се е Видяло, 
че пак са се забили някъде и не мо- 
гат да мръднат. Еднолично ще 
трябва да я печеля тази война. 
Такъв ми бил Късмета. А КаК ми бе- 
ше добре едно време докато си оп- 
равях Клозетите и Джони. Оппа - 
това последното изобщо не си го 
чул. Хайде до скоро. И умната... 


шогйзтор еадойесот 
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е | Мечтите за нови земи и невиждани богатства ги 
тиаскаха напред, докато прекосяваха необятния Атлантик. И 
Раят беше там и ги очакваше - Както им беше обещано. Но 
заедно с него и неизброими нови опасности и заплахи - защото 
новите земи бяха обитавани от свирепите племена, Които не 
Желаеха доброволно да отстъпят домовете си. 

Това, Което последва, беше Кървава война. Война В Която 
завоевателите се биеха за нещо, Което считаха по право за 


рай, / „ Рапространите 
гейтинп Е срлка 


адргпаечванаатно ната да 
ще 


оегерррриии 


Цеергрроаа 
Це Ерррашаа 
Сргрроаааи 
СЕгърераиа 


свое. 


Това беше Историята... Ще я промениш ли? 


ака започва Атепсап 

Сопдиез!: Нот Васк - 

продължението на една ре- 
ално Времева стратегия, предста- 
Вител на изчезващ Вид, за който 
лично аз ще скърбя - този на 20 ВТ5- 
те. 

Да не започвам сега и аз някакво 
прогливопоставяне „За и против 30 
В ВТ5-пле“, но просто не са ми по ду- 
ша Всички пия 30 фунглифлюшки - 
ОХ ефекти, анизотропии, текстури, 
бъмп мапинги и прочее придеменсио- 
нални измишльотини. И не, не мога 
да свикна с проКлетата 360 градусо- 
Ва Камера - Все ми се струва, че не 
може да има чак пък толкова силен 
спирт, аи да има не му е работа на 
оператора да се налшба с него, Кол- 
чем се наложи да ми показва полето 
на битКага. 

В тази Картина на анахронична 
прелест ис съх на леКо мухлясала 
носталгия, НоП! Васк почти се оказа 
заглавието, Което ми Върна позаб- 
равените тръпки от Времето на 
Ошпе Пи първите МуагСгай-и. 

Сега му е моменптот ва си 
спомним Кой писа ревюто на ориги- 
налната игра? Маам - Колегата Ди- 
мштров а.к.а. Егеетап. И Какво Каза 
той там - игрите трябва да се иг- 
раят! Правилно Колега, правилно. За 
това аз чинно си седнах и си изиграх 


играта. И не само че не съжалявам, 
но и дори съм щастлив, че случайно- 
стта да пиша именно за това загла- 
Вие ми Върна отчасти увереността, 
че има надежда за феновете на Кла- 
сичесКката изометрична перспектива 
- Като мен. 

Ще се опитам да не гли досаж- 
дам с излишни и Вече Казани неща, 
драги читагтелю. Накратко Най! Васк 
е повече или по-малко Класическа ВТ5 
- събиране на ресурси (6 на брой - 
дърва, храна, Камък, желязо, Воглища 
и разбира се Злато), използването на 
тези ресурси за строеж на сгради, 
откриване на нови технологии (раз- 
бирай разнообразни ъпгрейди) и В 
Крайна сметка за прехрана и Въоръ- 
ЖаВане на армия, с Която да смач- 
Каш Врага. ОсноВен белег, Конкретно 
на тази игра, е гигантският мащаб 
- Както на армиите (60 16 000 Юни- 
та!), така и на бойните полета (кар- 
ти с големина от порядъка на 30х20 
екрана при резолюция 1024х768). 

Личното ми мнение е, че с Норт 
ВасК украинците от 68С дават Вели- 
Колепен пример за това Как се прави 
добър експанжън и Какво почно 
трябва да съдържа пой. Малко груби 
цифри: 26 нови мисии обединени В 8 
страхотни нови Кампании, цели 5 но- 
Ви нации, 47 нови единици, 2 нови Ко- 
раба, 39 нови сгради, и нови ъпгрей- 


ди, Като например индиански потем, 


повишаВащ морала на племената. 
Именно поради плова пози експанжън 
ще бъде разгледан на цели 2 спрани- 
щи. 

Да започнем с нациите: Руснаци, 
Порплугалци, Холандци, Германци и 
Хайда - местните Жители на Аляска. 


С тях общият брой на досптопните 
нации става 17! 

Простите математически 
сметки сочат (то аз освен прости 
други не мога и да правя, ама нейсе), 
че след Найт Васк играта Вече ВКлЮч- 
Ва общо над 150 единици и 146 сгра- 
дш А от технологичните сървета 


(приложени Към диска с експанжъна - 
благодаря 68С!) може да ти се замае 
главата. 

Иначе, Както и В оригиналната 
игра, Кампаншите са исторически 
досповерни, интересни и добре нап- 
равени - Като се започне от Експеди- 
цията на Коргес (1517-1546), Торсе- 
нето на Ел Дорадо огп Германските 
търговци Фугер и Велсер (1531- 
1541), Завладяването на Юкатан 
(1517-1546), Ацтекските бунтоВе 
(1517-1546) и Англо-индианските 
Войни (1760-1767), та чак до Война- 
та за Понтиак (1760-1767) и РускКи- 
те експедиции за изследване на Аляс- 
Ка (1784-1804). 

Покрай това изобилие е ВКлЮ- 
чен, ей плака, небрежно и цял един нов 
зпо/е/тшнрауег режим, носещ прос- 
почкото име Вайейе!йй. По същество 
той предсгавлява зкит5п Карта, на 
Която без Крайно досадните подроб- 
ност на миКро-мениджмънта да 
развихриш стратегическите си спо- 
собности на Бог и Генерал. Тук уда- 
рението пада изцяло върху бойните 
формации и тактиката. Тъй Като 
тези Карти (общо 20 на брой) не са 
свързани с реални исторически съби- 
тия, битките са идеално балансира- 
ни - разбирай няма го момента: „Аз 
събрах повече неща и сега ти нари- 
тах задника, понеже си построих по- 
голяма армия! Тук Всеки започва с 
една доста мащабна Военна форма- 
ция - строена и готова за битка. Да 
победиш прогпивника е изцяло Въпрос 


Може би не на Всеки е известно, 
но през 1519г. легендарния Кортез 
завладява Мексико с помощта само 
на 600 пешаци, 16 Кавалеристи и 10 
оръдия. Групите на германските 
търговци - изследователи Фугер и 
Велсер поели В търсена на мшпична- 
та Страна на Златото - Ел Дорацо 
са били дори още по-малкш 

В чействителност армиш от по- 
рядъка на 16 000 оперират 8 Америка 
едва през Втората половина на ХУП 
8. Може би първия пример за битка 
от такъв мащаб е Битката за форт 
Карилон (днес Питсбърг). Армията 
на британския генерал Аберкромби 
атакувал форта през 1758г. Отбра- 
ната му се състояла от 3600 за- 
щштници (основно Канадци и амери- 
Кканци) Командвани от френския гене- 
рал Монткалм. Най-голямата бштка 
Във Войната за независшмост се 
състояла Край Йорктаун. Френско- 
американската армия тогава набро- 
явала около 16 000 души. 


на далновидна стратегия и 
добра плактлика. 

При самостоятелна игра 
8 пози режим целите, Които 
трябва да постигнеш, са раз- 
нообразни - не само полно 
унищожение на Вражеската 
армия, но също така овлабя- 
Ване на Ключови позиции или 
пленяване на Конкретни едини- 
ци или формирования. 

Преди началото на бит- 
Ката Всеки играч разполага с 
ресурси, Които може да ин- 
Весплира В определени ъпгрей- 
ди. В мултиплеър режим поч- 
Кова система позволява па се 
закупуват ъпгрейди и между : 
битките. От Вида на тези покупки 
чеспо зависи изходът на КонКретна- 
та битка - така например ако инвес- 
тираш повече пари за покупка на хра- 
на, Вероятността да насптопи глад 
шли революция ВъВ Възможно най-не- 
подходящият момент драстично на- 
малява. 

Тъй. Сега мисля, че дойде „МК“ 
(„Момента на Кусурите“). Въпреки 
несъмненото изобилие от новости, 
съм длъжен да отбележа, че Ной! 
Васк е наследил от предшественика 
сши Всички негови празнещи недос- 
таптоци, а именно - безумния пат- 
файндинг, Кофти управлението 
(мдам, центриране Върху формация- 


щ да с: < 
та при двойно Кликване Върху нея 
Все още липсва, Както липсва и сВес- 
тен начин за селектиране на опресе- 
лена единица/единици В групата). 
Последното представлява Крайно 00- 
саден и често смъртоносен проблем, 
особено Когато настане испинско- 
то меле и Вашите Войници се сме- 
сят с Вражите. 


В заключителната част някоя и 
друга подсказка от мен - пвояпт 
добър Доктор Експанжън (ако не ги 
еясно - пова е почетна плитла на 
автор, специализирал само и изклю- 
чително ревюиране на експанжъни за 
„Уъркшоп): 


в  Ъпгрейовай често и Колкото 
се може до по-високо ниво мините 
си - това е един от най-бързите на- 
чини да слимулираш развитието на 
икономиката си! 

ш Не пренебрегва Възможност- 
та за поставяне на определена гру- 
па единици В гарнизон за охрана 
Вътре В сградите. И гледай едини- 
ците аа са разнообразни - не разчи- 
тай само на стрелците! 

и Щурмувай Вражеските сгради 
само ако армията ти е наистина 
голяма! Тъй Като окопаните В сгра- 
дите Вражи Войници получавапп се- 
риозни бонуси Върху апаката и опб- 
раната, те лесно и без усилие мо- 
гат да унищожат няколко пъти по- 
голяма армия! 

и Формацишпе може да са малко 
досадни за създаване, но подредени, 
Войниците ти стават по-лесни за 
управляване, имат по-ВисоК морал и 
са по-ефективнш Пехотните фор- 
мации се състоят от 15 90 196 
Войника и за създаването шм са пи 
необходими барабанчик, офицер и 
знаменосец. За Кавалерийските е 
достатъчен само Командващ офи- 
цер, а самите те Включват от 40 
90 160 Конници. 


Всичките си налични формирования 
В битка! АКо засадеш на някой от 
тях Команда „задръж позицията“ 
(„Запа бгоипе“), те ще получат се- 
риозни бонифиКации Върху морала! 
в Използвай мъдро сгрелците 
сш Изключи аплаката им, чакай Вра- 
га да се приближи и чак тогава им 
задай да атакуват - Колкото по- 
близко са Вражеските Войници - 
толкова по-големи поражения ще 
понесат! 


Това е за днес. Осгланалото е ис- 
тория... и много, ама наистина мно- 
го битки. Ецоу! 
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ека да си поговорим за пре- 
Н насищането. За плова как 
ВъВ Всяка слеоваща игра 

(филм/книга/албум ...) 01 е не- 
що рециклорано, добре познато шли 
поне подобно на друго, Вече срещано. 
Дали само добрите идец и чуждият 
опит, събрани на едно място, са д0с- 
таптъчен гарант за създаването на 
Качествен продукт? Дали онова зрън- 
це иновапивност, уникалност, нещо- 
то повече от останалите е на изчез- 
Ване? Може ли изобщо да се измисли 
нещо ново по пемата? Перфектни 
игри няма, разбира се, графично те 
тепърва имат да гонят фотореализ- 
ма, но тук говоря за Комплексното 
усещане от една игра, не за опделни- 
те параметри. Едно е сигурно - Кол- 
Кото повече се разраства гейм инду- 
стрията, толкова повече оригинални- 
те идеш стаВаг подчинени на парите. 
И, Вместо да експериментирапт и да 
търсят оригиналното, фирмите поч- 
Вагл да бълват продукти за масовата 
публика, Както Казва Егеетап „игри за 
американци“. Днес шуплърште се пра- 
Вягл на Конвейер - Конвейер, Който 
чувствам Като примка на Врата си, 
чиято единствена цел е да ме закоп- 
Ви на дъното. Там, Където Кефът от 
играта е изроден почти В безразли- 
чие. Но да оставим Кахърите за някой 
друг път, за някоя друга страница. 
Нека да Ви представя Масе СП п 
Воипу Нитег. 


Жанрово играта е смесица меж- 
ду Космически симулатор и екшън от 
първо лице. Сполово пя е просто 
един Франкенщайн. Или по български - 
парцалена Кукла. Игра, съшита от 
безброп себеподобни. В нея шма Купи- 
ща На!-Ше, малко Айепз у5. Реедаког 
(последните нива) и равни части На/о 
ш Ней Еасйоп. Но, Както еи В Живота, 
за няКош парцалената Кукла може да е 
по-ценна и Красива оп най-новия мо- 
дел Барби. Всичко опира до гледната 
точка. Примерно частта с Космичес- 


Кия сшмулатор може да не се хареса 
на някои, защото е малко еднообразна 
шна моменти изнервящо прудна. 
Обаче пя си е перфектно Вплеплена В 
историята, Която, впрочем, е следна- 
та: 

След много, много години чове- 
чеството започва да навлиза все по- 
дълбоко и дълбоко В Космоса. Осъще- 
стВен е контакт с извънземни раси, 
а големите корпорации Водят нескон- 
чаема броба за Колонизиране на плане- 
тите и астерошдните пояси. Мейс 
Грифин е един от принайсетте 
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Графика ПВВВШЕШ 
Звук ВВПВЕШЕШ 
Геймпея ВЕШШВЕШ 
Изкуствен Интелект ВЕВВШШ 
Мултиплейър 


ме, без никакъв лоудина. С други ду- 
ми, отивате на Космодрума, Влизате 
8 Космическия Кораб, хващате управ- 


овзоеспуеов ми 


я Етд а угау 0 Фе еегег 5?огаде агеа ) 3 


Рейнажърв, елитна организация, за- 
щитаваща у; те и собстВеност- 
та на Конфедерацията. Случва се та- 


Ка, че след една акция (пя мекду дру- , 


гото е предвидена да замести тупо- 
риъла и по ебин много рриятоц 1 
но Въвежда В сВета 
фин е несправедливо 
смъртта на свош 
ден е и прекарва ора. 
На излизане не му Ва нищо друго 
освен да хване наемната "пуща иса 
Воздаде справедливост. 

Това, Което допълншпелно допру- 
нася за потопянето В апмосферата 
на играта е начинът, по Който управ- 
лението на Космическия Кораб е инте- 
ргрирано с екшъна. Благодарение на 
енджина собствена разработка 
(ТивкЗ0), ппранзицията Космос-повъ- 
рхност се осъществява В реално Вре- 
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спранно бре на 
Витието на сценария 
дейстВие силно ми ЛЕ 
от онези Космически Коло 


стратегии от па заета на 


ните цер! еримаше п 


12, НеС-тата са ова Вива - : 
по теб и невъоръжени, а играта е ца 
просто екшън... Поредният екшън, 


лението и га сритВате нечий 
ник и Кацате обратно. за да сри- 

т. и задниците, Които са остана- 

ли на повърхността. Допълнително В 
Инаналото на всяка мисия играта Ви 


налага сами да приземите Кораба си 
натюредния астероид или планета. 


г” 


бих добавил. В нея няма пощо ДО. 


оригинално или ново; аи споменалаи- 
те Космически битки са по-скорф ар- 
Кадни, отколкото реалистично-симу- 
лативни. Аркадността Всъщност е 
Втъкана В абсолютно цялата игра. 
Идеяга. вплетена В ВН, е била прос- 


то да предостави на играча определе- 
но Количество часове, Кошто плой да 
прекара В приятно пуцане по Врагове, 
без да го изправя пред някакви Кой 
знае Какви колосални предизвикател- 
ства, сложност шли пък непосилна 
трудност. 

Но нека бъдем малко по-конкрет- 
ни. Ключовапа дума в геймплея е..- 
На!-Ше. Колкото ш странно да Ви 
прозвучи, гледайки околните шотове: 
Каго започнем от стандартните Ка- 
шони и Варели, В Които геймдизайне- 
рите имаго навика да Крият аптлечки- 
те и муншшите, минем през пълзя- 


щите гадинки и бронираните чудови- 
ща, управляемата алтернативна 
стрелба на базуката, и стигнем безк- 
райните Венгтилационни шах и про- 
низващите глокови лъчи. Абе плолко 
много са Крали и така добре са го за- 
маскирали, че ако не бях играл пъроиз- 
точника, щеше дори да ме Впечагли: 
С тази разлика, че Халфа е Като испо- 
лин,, надвиснал над скромната фигурка 
на Масе Сп": Сега Като се замисля, 
оръжията са почти напълно шдентич- 
ни - шмаме си шокова палка, писто- 
лет с различни скоровти: на стрелба, 
лек автомат с алтернативна стрел- 
# ба гранатомет, снайпер сбоста 006- 
ре реализиран гоот, гореспомената- 


та базука и лазер с Възможност еди- 
нична лъчева стрелба или „акумулиран 
изстрел, общкноВени гранати и таки- 
Ва със детонатор. Пропуснах да спо- 
мена помпата, Която има Възмож- 
ност за четворна стрелба, но пя 
горката, незнайно защо, изглежда 


точно Като основното оръжие В На/о. 


Между другото Пеайз-ир Фврау-а 
(НОВ) също е чопнат оттам, Както и 
идеята за енергийния щит, който се 
регенерира след известнно Време. А 
Когато биеш по гадове със собствен 
енергиен щит, те светват В синьо: 
шли червено (Ггоп?). То бива да се пре- 
пусва, ама с мярка и акъл, Както Каз- 
Ваше учителят ми по математика: 


Честно Казано, най- 
сшлно Впечатление 
ми направи пистоле- 
та, с чийто алтерна- 
тивен режим спокой- 
но можете да мине- 
те през почти Всички 
мелета на Къса дис- 
танция В цялата иг- 
ра, стига да имате 
патрони. Екшонът е 
8 напълно задоволи- 
телни Количеста и 
би бил на Висопа, ако 
не бе опропастен оп 
изкустВения инте- 
лект на гадовете. 
Или ще те пречукат 
още преди ти самия да си ги Видял, 
ши ще се правят на слепи и глухоне- 
ми, оставяйки те да ги избиваш един 
по един от някое ъгълче: Е, имат и 
проблясъци - един пот, подавайки се 
от една тераса, Виждам противник, 
стрелВам го, но пропускам, а онзи се 


Щ. претърколи зао стената, извика не- 
що щеш в следващия момент Към мене 


ата от колегата му на 
„В друг случай, оттег- 
а презаредя зад някой Ка- 
шон, един а гадовете започна на 
равни Времеви1 да мала за- 
шеметяващи 

от пях са значшпелно ак 
ции, а екранът се замъглява при Вся- 
ко движение - доста як визуален 
ефект), докато други двама се прид- 
Вижиха Ком мене и ме отстреляха: 
Така че на моменти (Всичкшдо един 
скриптирани) ИИ се Включваше изне- 
надващо адекватен, но те са 
кост. Това, В съчетание с пре 
щия-Ви самозареждащ се (доста 
зо) енергиен щит, преди свалянето на 
Който здравето си оспава непокът- 
напо и леснодостъпните аптечки 
правят играта сравнително лесна. Но 
- ще повторя пак - В известна сте- 
пен именно това я превръща В доста 
приятно „изгуби-време“. Абе, шма фън! 
+ 


Визуално Вн покрива норматив- 
ния минимум, ТибКЗО еножина не е 
лош, бих Казал, че доста наподобява 
ШиМесп и няма па се учудя ако е лекич- 
Ко... изплагиатстван. Моделите на 
хората и извънземните са добре ани- 
мириани, точките обират пичовете 
от Ордена на Виртуалната СВетлина, 
Които Вместо глава имат монитор, 
показващ син екран и настроението 
на припежателя си под формата на 
емотикони - усмивчици шли намръще- 
ни лица. Хубавото е, че левъл-дизай- 
нерите са се постарали и нито един 
от интериорите В отделните епизо- 
ди не пршича на предишния, особено 
последното ниво със синьо-зелената 
си амфибна форма е разкошоплийка. 
Също и златножълтия пузарски ко- 
раб, Който наподобява Заг5 го апис. 
Или пък Космическите битки - дори 
самото пространетво около различ- 
ните астероиди е В униКална разц- 
Веглка. 

Музиката се грижи да допълни 
атмосферата, доколкото изобщо иг- 
рата има собствена такава. За 
сметКа на ппова озвучаванепо на 
Кът-сцените, дело на Хенри Ролинс, 
актьор, писател, фронтмен на хеви 
метъл банда (очевидно ниско платен) 
е отвратително - репликите звучат 
Все едно ги е записвал по телефона, 
докато е решавал Кръстословици. 

За финал - това една непретен- 
циозна игричка, с Кояпо човек спокой- 
но може аа се разведри. Тя няма да 
изстиска Като лимон рефлексите или 
дедуктивните Ви способности, за да 
продължава напред. Ако се 
Възприеме по пози начин може 
дори да Ви хареса. Въпреки, че се 
е разпростряла на Впечаплява- 
щите 4 (!!) дисКа тя не е 
нищо повече от игра 
за по-ниските Въз- 
растови групи. Ако 
сте Все още дос- 
татъчно деца Вът- 
ре В себе си, може 
би ще я оцените 
по достойнство. 
При мен не- 
що не се 
получи... 
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ак да се преборим с дива- 
щината В себе си? 

Как да спрем рефлекса 
си след Като сме гаврътнали поло- 
ВинКа бира да се уригнем В сплил 
„чичковите червенотик..., а за Коб- 
то не ни стигне Въздуха да завър- 
шим със задник? Как да подтиснем 
Желанието си, Когато Видим подхо- 
дящ самец/самка да му свитнем 
един по Врата с нещо плежко, да го 
завлечем на някое скрито и помно 
място и да уринираме отгоре му 
под акомпанимента на най-горещия 
ултра-хеви-рап-поп-Кънтри-денс 
хит на сезона, а след това аа го и3- 
Кормим и да го поднесем още топъл 
на децата? Защото децата така го 
обичат - топъл и Кървав. Как па се 
спрем да ръсим глупости, Вопреки 
че никой не ни слуша, а малкото не- 
щастни люде, Кошто са принудени 
да ни четат и без пова ще погъл- 
нат ВсичКи простотии, за да се 00- 
Копат до съществената информа- 
ция, а шменно - има ли ди- 
Ващината нещо общо с 
гейма на „92 дапез“, м0- 

Же ли тя ба се Канализира 

ида се настани трайно и | 
коварно В подсъзнание- 

то ива 

се 


превърнем В това, Коепо Винаги 
сме исКали да бъдем, но никога не 
сме смеели да си го признаем. Наб- 
людагелните хора Вече са забеляза- 
ли, че гореизброените пороци са 
присъщи предимно на мъжката част 
от дивачеството и на една малка 
част от нежните шм половинки Кои- 
то и без това съжаляват, че са се 
родили такива. Точно за това по 
правило Жените не сглават добри 
геймъри. 

В нашия случай имаме работа с 
един доста спретнатичък гейм, 6 
Който най-жестокото нещо е пре- 
пането на дребни боброподобни жи- 
ВотинКи. Според думите на създа- 
пелите си, пова е един ВТ (реал- 
но-Времева спрапегическа пуцалка) 
базирана на специално разработения 
за целта 5!меграск еножин. Наруших 
правилото си да не поглеждам В сай- 
та на играта, за Която ще пиша, за 
да се убедя за пореден път В следно- 
то: там могат да се намерят само 
Куп глупости. Той Като играта няма 
солови Кампании, а можете да я иг- 
раете само по интернет или на л0- 
Кален сървър с приятели, съвсем не 
очаквах да намеря някаква история 
за нея. Е, такава има! Накратко, 
след Като човечеството претърпя- 
ло апоКалипсис от неизвестен ха- 
рактер, дошло време да се направи 
равносметка Какво е изгубено и Как- 
Во може да се спаси от доброто 
старо Време. Изборът бил голям: 
атомни бомби, глобално замърсява- 
не, синтетични наркотици, сшлико- 
нови цици, междузвездни Каруци, не- 
утронни гьостерици, алчни полити- 
ци, Камари от поКсични боКлуци, 
Клюци и флюци. Водач на 
4, самообявилия се „Легион 
на хората“ станал човек 
със свирепото име Яра- 
зая Грим (справки В речника 
Където пише, че ап значи 

„свиреп“ и „Жесток“. След 
поредния намек за жеспо- 


Рейтинг ). И 


орреррърааш 
а г ороиии 
ПЕСЕН ШЕ 
ПОЪЕЕЕЕИ 
ВВНЕВЕЕЕВО 


кост от страна на производители- 
те, бобрите от първия ред напълни- 
ха гащите от страх). Родшо се о0ба- 
че човешкото дете Офелия, Което 
притежавало магически сили да г0- 
Вори с дивите животни и да Канали- 
зира онази диващина, за Която ста- 
на дума по-горе, В уншщожителни 


„Приличана: "Ни маш бе соп, са 


енергии. Междувременно Жживотни- 
те Виждали златната Възможност 
да си се разхождат из пара Влачей- 
Ки зао себе си по един или повече хо- 
мо доместикус (разбирай: опитомен 
човек) Вързани на Каишка, докато 
последните си разправят мръсни 
Вицове за животни. Офелия се спри- 


тие дейно 0701. м 1 


г 1 и РрРрт“ т.5 


ятелила със зверовете и за да изку- 
пи Вината от името на хомо сапи- 
енс за Всички убийства на „мислещи 
ЖиВогпни“ започнала да ги обучава па 
използват диващината си за по-по- 
лезни цели от това да си бъркат с 
пръстите на Краката В носа, а 
шменно: да рушат човешки сгради, 
да причиняват болка с поглед, да 
строят огромни Вонливи Коптори, 
наречени Къщи и да се Кичат с разни 
лъскави дрънкулКи, Като се заблуж- 
дават, че смъртта на най-гиздавия 
Воин ще е по-добра от тази на пър- 
шиВия готвач от обоза. С две думи 
Офелия започнала да „очовечава“ Жи- 
Вотните и те 0 се опблагодарили 
Като я приели за своя Кралица на Ор- 
дата на ЗВеровете. И КВо от птва? 
- ще попитате вие. Нищо - ще 
отвърнем ние - пелни глупости. 


Играта 

Една приятна мултиллейърна 
смесица от стратегия и екшън оп 
първо и трето лице. Как става по- 
Ва? Когато влезете В поредния рунд 
на битката, можете да изберете 
Като Какъв да играете: Воин или 
стратег. Воините си играят един 


А 


триизмерен екшън от трето лице с 
преминаване В първо лице при 
стрелба, а стратегот играе съща- 
та игра, само че я Вижда от птичи 
поглед и интерфейсът му не се раз- 
„ личава особено от пози на Всяка е0- 
на стратегия В реално Време. Мъ- 
ничката доза гениалност се Крие В 
това, че някои от фигурките, Кошто 
се щурат из екрана се Командват 
от истински играчи, Които няма да 
шмат проблеми нито с намирането 
на правилния път, нито с пова с 
коя част на меча да налагат про- 
тлиувника по главата. Проблем за 
стратега е единствено свободната 
Воля на играчите, защопо е изцяло 
Въпрос на лично Желание те да 
изпълнят командите му или не. Пос- 


ледното не Важи единствено за 02- 
раничения брой работници, Които 
Стратевга произвежда В главната 
сграда, но пък за пях Важат гореи- 
зброенште недостаптъци, да ги пов- 
торим: лош патфайндинг и способ- 
ност да се шматкат Като мухи без 
глави. Командите, Кошто Стратега 
дава на играчите се чуват Као 
„глас свише“. Например ако зъл про- 
плувни е нападнал базата или изби- 
Ва работниците, Спратега може да 
даде сигнал на своите хора, Като 
обозначи напрапника със огромен 
стълб червена сВегллина и Каже 
„атакувай тази единица“. Стра- 
тегът има цялостен поглед Върху 
Военните действия и може да даде 
много полезни Команди, Кошто на 
малкия воин долу могат на пръв 
поглед да му изглеждат безсмисле- 
ни. То0 е този, Който се занимава 
със строежа на базапа, ъпгрейдите 
и разработката на по-мощни оръ- 
Жия, бойни машини и бойни глипажи 
(за тях след малко). Важна част е 
завземането на нови ресурси, необ- 
Ходими за разрастването на града и 
защитата му чрез подходяща сис- 
тема от бойни Кули. За ВсичКи тези 


Пие 1 


а“ 


Е 


добре познати от стратегиите 
дейности Командира може да ползва 
играчите от отбора (ако му се под- 
чиняваг, еслестВено). Те са много 
по-ефекгливни от малкия брой ра- 
ботници-дебили, Кошто можете да 
Видите забити В няко0 ъгъл, Водени 
явно от посочения Като екстра 
Мези Раййпдто (каквото и да значи 
това). Въпросният папфайндинг се 
развихря с полна сила, Когато се 
опитвате да Копаете ресурси на- 
равно с работниците и непрекъсна- 
то се блосКкате В пях (а те са по- 
твърди от чутурата на легионер). 
Докато Спратегът си пече 
Войната глобално, отделните Воини 
гледат да Вдигнат по някое ниво, за 
да препят противника по-ефикасно. 
Нива могат да Вдигат бавно ако Ко- 
паят ресурси, по-бързо ако строят 
ши помагат В строежа на построй- 
Коте и най-бързо ако трепят раз- 
личните местни животинки. Пос- 
ледните имат способността да 
отвръщат на атаката и се „респо- 


---еррр 


унВвапт“ секунди след Като сте ги 
запршли, освен това, предавайки 60- 
гу дух, наливат жълтици на сметка- 
та ви. Разбира се, можете да опи- 
тате да трепете и хората от дру- 
гия отбор, но пова е доста несигу- 
рен бизнес В началото. Условието за 
победа е да се срути централната 
сграда на врага. С Вдигане на нива 
играчът добива по-яки брони, повече 
Живот и нанася повече щета. Това 
става автоматично и има своето 
Визуално изражение. Съвсем друго в 
когато влезете В централната 
сграда и погледнете Колко пехноло- 
гии е разви Стратега. С натрупа- 
ните оп убийствата пари можете 
да закупите по-мощен (следоваплел- 
Нои по-скъп) персонаж и редица оръ- 
Жия и ожаджи, превръщащи Ви В по- 
смъртоносна машина за убиване. 
Персонажите и за двете раси са по. 
4 на брой и са Коренно различни, Ка- 
то Винаги има един базов, два по- 
мощни и бавни, а последният обик- 
новено служи за разрушаване на. 


шогизпор.педбой.сот 


сгради и за решаване на играта. При 
хората пова са двама бабанкКи, Кой 
от Кой по-едри, Балиста и Ката- 
пулт (Всъщност човек, бутащ Ба- 
листа ши Катапулт), а при зверове- 
те това са пак по-едри зверове, но 
Вместо Катапулт пе разполагат с 
най-зловещата единица В играта - 
около 10-метроВ Бехемот. Това е 
огромен звяр с голямо дърво В ръка, 
бавен, но де удари, трева не никне. 
За сметка на това е доста скъп и 
бърза жертва, ако наблизо има 
опитни играчи и няма подкрепления 
(последното Важи с пълна сила за 
Балистата и Капапулпа). АКо няма- 
те пари, можете да изберете базо- 
Вия персонаж и да го екипирате с 
най-простите оръжия, Които са - 
също Като него - безплатни. Друг 
начин да се сдобиете с ценна екипи- 
ровка или персонаж е да „изкронка- 
те“ пари от Стратега. Минаването 
през централната сграда или аван- 
пост може да става по четири при- 
чини. Когато сте „Вътре“, ще може- 
те да закупувате споменатите Ве- 
че неща, ще можете да се „пелепор- 
тирате“ до Всяка една подобна 
посгройка по Картата, ще решава- 
те Каква екипировка може па си поз- 
Волите, след Като поКу що са Ви 


убши, или за да заемете оваканте- 
ното място на Стратег след позор- 
ното дезертиране на последния. 

Арсеналът на хората и зверове- 
те е поста разнообразен и Варира 
между гранатомети, лазерни пушки, 
химични бомби, мини, детектори и 
аптечки до разни убийстВени магии 
Като парализа, огнени Колба (а не 
топки), зловредни жезли и свойства 
Капо отровни нокти и Вампиризъм. 
Ефективността на Всяко оръжие 
ши умение зависи много от лочни- 
те умения на играча, Който си го Ку- 
пува. 

Взаимодействието между Вои- 
ните и Стратега се осъществява, 
освен с Команди, и по друг начин: 
Стратегът може да „дарява“ някои 
Вошни с Временни енергийни щитове 
ши скорост или да издигне някой за 
Командир. Командирът има значи- 
телен запас от Команди и съобще- 
ния, Кошто да „пуска“ на съотборни- 
ците си, аи се радва на по-добро 
здраве и сила от редовите Войници. 
Междувремен- 
но Всички ча- < | 
пляга между Бе аи 
атаките. Ин- | “ебридин 
тересен факт 
е, че Стра- 


Епету, 


5ръзат 
с: 
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Ско ваз ите све. 
С со юиеви 


зе ида се Включи В битката, а на 
негово място да застане някой друг 
шли да не застава никой. 

Както Виждате, целият 
геймплей е базиран на Колекливната 
игра: ако бойците се покриваг и не 
помагат за строенето на сгради, 
разкриването на Картата, добива- 
нето на ре- 
сурси и 
опазването 
на базата и 
аванпости- 
те, дори и 
най-добри- 
ят Стра- 
тег би се 


страна, ако Стратегът си глеца са- 
мо своята работа, от Която той 
Вдига нива най-бързо от Всички и не 
насочва бойците, не ги предупрежда- 
Ва за опасности, не ги Кара да пазят 
по-бавните и беззащитни техни 
събрапя и не изпълнява заявките шм 
(Когато са обосновани) за пари, не 
развива бързо базата и не строи по 
Картата нови аванпоспове, притис- 
Кайки по пози начин Врага, по оп- 
борът неминуемо ще загуби. Поради 
големия, изключително непредсказу- 
ем „човешки фактор“ засега не може 
да се Каже дали наистина баланса е 
на страната на зверовете, Въпреки 
усиленото мърморене В нет-а. 
Тепърва ще се разработват „спра- 
тегии“ и играта ще премине В рел- 
сште на Всички КолеКктивни игри: В 
началото отбора се договаря по Коя 
система ще играят(4/4/2 например 
;-)) шако прогливникът не се окаже 
по-хитър, то победата ще е негова, 
защото Всички заедно работят за 
една цел. Засега сом наблюдавал 
ръш с бехемоти и мога да твърдя, 
че пова е най-големият Кошмар на 
хората: 6 Високи Колкото Кули звяра 
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спокойно рутят базата, а пи се чу- 
диш по чии пети по-първо да биеш с 
малките си брадвички. 

На графиката няма да се спи- 
рам много и ще я определя Като за- 
доволителна: шма огромни облаци, 
хвърлящи сянка по земята, сменят 
се ден и нощ, слънцето се пречупва 
В ленс ефекти и това, че графични- 
ят енджин предпочита Орепе!. съв- 
местими Видеокарти. Звуците са 
добри, ама има Какво па се иска още. 
Играта Като цяло е добра, но и3г2- 
лежда и дейсглва Като някоя финална 
бета Версия: Първо - забавянето 00- 
ри при локален сървър не е малКо, а 
ако се свържете с някой западен 
сървър, ще шмате забавяне мини- 
мум от 1-2 секунди, Което е ужасно 
много и проваля геймплея (от това 
забавяне се оплакват абсолютно 
Всички); 

Второ - начинът, по Който се 
прупа опит, предразполага играчи- 
те да теглят една майна на Стра- 
тега и да си проведат собствена 
Война; 

Трето - В стратегическата 
част на играта липсва ясна индика- 
ция за някои процеси. Но Всичко по- 
Ва е следствие от прекалената 
сложност на продукта и подлежи на 
поправки и доусъвършенствания опа 
страна на 52 Ватев, Които са снаб- 
дшли играта си с ъпдейтър, за да не 
се налага да пърсите сами пачове- 
те по нет-а. В момента продължава 
работата по отстраняване на бъго- 
Вете. Засега може да помагаме Ка- 
то тестваме усилено и даваме идеи 
за подобряването 0. Така че подтис- 
нете импулса си да се уригнете на 
арабски хамбургер и си сложете ппа- 
пата на гоза, защото жена ми никак 
не си пада по дивашКи изпълнения, 
ами си излейте гнева В една яка игра 
на бауаде. Ако това не помогне, не 
забравяйте, че децата го харесват 
топъл и Кървав. 


Аде 0! Мутоюду: Г аП8 


ази игра заслужаваше една 
Т по-дълга спатия. 

Ако Аде 07 Мутооду бе 
минала с по-голям успех на родната 
сцена щеше аа я получи. Независимо 
от Качествата си обаче пя остана 
извън Вниманието на родния геймър. 
Ако си сред пропусналите да я забе- 
лежат, експанжънът Тйапз е добър 
повод да поправиш грешката. Много 
правилно се сещаш - за да го играеш 
ти трябва оригиналното заглавие - 
често срещан номер напоследък, не 
трябва да се учудваме. 

И така. За тези, Които не поз- 
нават Аде 0? Мутооду, ще напомня, 
че пя е стратегия В реално Време и 
- няма да си Кривя душата, името 0 
го подсказва - е Клонинг на праотеца 
- Аде о! Етриез, но с някои сощест- 
Вени отлики. На първо място играта 
в по-динамична, бих Казал - и по-еле- 
ментарна. Преминаването В ерите 
(4 на брой) е 
олекотено, мик- 
ромениджмънта 
- по-неангажи- 
ращ, изкустве- 
ният унглелекг 
на собствените 
единшци - Види- 
мо подобрен. 
Внесени бяха 
доста нови еле- 
менти, най-съ- 
щестВвените от Кошто митологич- 
ните същества и богове. Всяко пре- 
минаване В нова ера предлага подкре- 
пата на ове божествени сили, оп Ко- 

„што играчът трябва да избере една- 
та. Тя му осигурява достъп до опре- 
делени бонуси (примерно Върху опре- 
делен тип Войска), митологични съ- 
щества и глобални магии. Тези неща 
разнообразиха геймплея и успяха да 
компенсират (някои не са на глова 
мнение) опростяването на му. Аде 0! 
Муйооду бе едно добро заглавие - с 
интересна фабула, приятна графика 

и доста различни раси - не само Ка- 
то показатели, но и Като начин на 
развитие и маниер на игра. Със 3400- 
Волство мога да съобщя, че екс- 


панжънът Тйалз перфектно се спра- 
Вя със задачата да дополни и шлифо- 
Ва геймплея. 

Да започнем с това, че ба- 
лансът между познатите ни раси - 
изразен най-Вече с промяната на 
цифри и стаглистики на единиците - 
е Видимо подобрен и играта с пях е 
чувствително по-интересна. Доба- 
Вени са 4 нови технологии, Всяка оп 
Ккошто се справя с определен проблем 
8 това отношение. Например 
достъпната за Гърците Веаз! 9/ауег, 
позволява на 4-те героя да нанасят 
5096 по-голяма щета на митични съ- 
щества. Макар че шма най-силните 
герои, на расата и бе почти невоз- 
можно да се справи с по-голям брой 
магически създания. Ахе 0! Мизрей е 
достъпна за Северняците и Вдига 
двойно щетата, нанасяна от Хвърля- 
чите на брадви на летящите едини- 
ци. Патшлите знаят Какво причиня- 


7 4. и 42 ПЕР тате. ВЕ А 
Ваше група хвъркати изчадия на 
Войската на Севера. Напо о те 
Рпагаой, логично, е предназначена за 
Египтяните, Които шмаха само една 
единица, способна да Взима реликви 
от терена. Сега Вече ще го могат и 
Жреците. 

Най-голям интерес обаче пре- 
дизвиКВа новата раса - Атлангяни- 
те; и особено - Виновниците за под- 
заглавието на играта, а именно - 
Титаните. 
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Характерно за Атлантяните е, 
че те нямат нито един герой (извън 
Кампанията), но единиците им са 
мощни и Което е по-важното - мо- 
гат да се ъпгрейдват еднократно 
(дори и работниците, Които Впро- 
чем събират ресурсите без да се 
разкарват до „Центъра“), превръ- 
щайки обикновените Войни почти В 
герои. АдсКи интересни са глобални- 
те им магии, една от Кошто напри- 
мер позволява пелепортирането на 
Войската В произволна точка оп 
Картата, друга - разрушаването на 
произволна противникова сграда (без 
„Центъра“, за Чудото не съм сигу- 
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рен, но едва ли). Любопитен момент 
е способността на Атлантяните да 
местят сградите си една по една 
от едно място на друго, примерно - 
директно В чуждата база. Капо цяло 
те Веднага се превърнаха В мои лю- 
бимци и определено смятам, че игра- 
та с тях предоставя някои удиви- 
телни стратегически решения. 

Стигаме и д0 Титаните. Те 
стават достъпни В Късните еглапи 
на играта и изискват построяване- 
то на специален портал - всяка раса 
си има собствен Титан. Огромни, 
бавни, супер-мощни, те са аналога 
на оръжие за масово унищожаване. 
Спират се с ужасяващо Количество 
Войска (ако изобщо пова помогне) 
ши с друг Титан. Могат да се „ва- 
дят“ еднократно! 

В заключение - АоМ: Ткапз е ед- 
но много интересно и ангажиращо 
заглавие. Нова Кампания, логично сЮ- 
жегно продължение на оригинална- 
та, разкошна графика, изчистен 
геймплей, лек интерфейс, богапство 
на единшци, магии и стратегически 
решения - това е малка част оп 
Всичко, Коепо може да Ви предложи, 
а то е ни повече, ни по-малко от - 


шогизпор.пеабой.сот 


цатегв шогивнор 8/2003 


38 


мало едно Време един ри- 

цар... (бля-бля-бля) - Всяка 

статия за Опсе Цроп А 
Клон (ОПАК) сигурно започва по по- 
зи начин. И аз - „барабар Пеглко с 
мъжете“ - реших да не остана по- 
назад. Все пак, мисля да спра с Кли- 
шетата и типично В сплила на 
Уъркшопа да Ви представя играта 
по малко (за Жалост много малко) 
по-нестандартен начин. 


Общи положения 

Първо - това е играта, Която 
за мнозина от Вас е по-познапа Ка- 
то Кламзпт от превюто, Което 
пуснахме преди 2 броя. 

Най-широко рекламираната „но- 
Вос“ В нея е, че Всъщност игрите 
са две - реалновремева стратегия и 
ВРО, умело съчетани В 3 Кампании. 

Както е модерно напоследък, 
графиката е изцяло 30 и за нея мо- 
гат да се изреждат само суперла- 
тиВи. Камерата е фиксирана В стан- 
дартна изометрична перспектива и 
с помощта на десният бутон на 


Енио 


“Расе уоцг теп 


„мишката“ Картата може да се 
завърта и гоот-ба. 

ЗВуците са нещо, за Което не 
мога да Кажа много неща, поради 
странната причина, че на моят 
боипд Вазег Сгеайуе Пуе! пе рабо- 
тяга Крайно спорадично. Музиката е, 
Колкото приятна за ухото, толкова 
и еднообразна и В един момент Ви 
предизвиква да я спрете и ба пусне- 
те някоя МРЗ-Ка. 

Изкуственият интелект 90 г0- 
ляма степен е заменен от доста 
добри скриптове на единиците (В 
В75-а) и прогувниците (6 ВРО 
частта). Страпегическата мисъл 
на противниковия „полководец“ гра- 
ничи със скудоумие, ВТ5-а без пова 
е пълна сКръб, Както ще се опитам 
да Ви убедя Ком Края (не случайно) на 
стапията. 

Инсталацията протича доста 
гладко и бързо. След едно доста 906- 
ро и пълно с Комучни моменти инт- 
ро Вие предоставена една много 
уважавана от мен опция - избор на 
играч. Играта пази отделно наст- 
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Но мм, --. за 
ройките и записаните положения на 
Всеки играч и по пози начин ако на 
един Компютър играят повече хора 
няма нужда оп пренастройка на 
зпойсш-и и затриване на чужди сей- 
ВоВе. 

Искам специално да посоча с 
пръст редактора на Карти и ба ка- 
Жа: модърш/модмейкори/модатори 
ши, Както там се наричате - това 
е Вашият енджин и Вашият редак- 
тор. 

След Като приключихме с дребо- 
лиите да преминем Ком сериозната 
част. 


Изложение 

ВРО частта. Веднага трябва па 
Ви уведомя, че КРС е малко пресиле- 
но да се каже. В тази си част игра- 
та е по-скоро пасквз1азп огп пипа на 
Оро. Ако трябва да я оприлича най- 
добре, бих я сравншл с Ваде О! Мадез. 


Вярно е, че героят трупа општ и 
Вдига нива, но Възможностите за 
инВвесплиране на точките В умения 
са повече от сКромни - повече Жи- 
Вот, повече „мана“, повече мощ (би- 
ла тя физическа или магическа) и по 
едно-две умения. 

Бързам да съобщя, че това, Коб- 
то го е „Имало едно време...“ не е 
било само един рицар. Защото, ако 
Желаете, ще можете да поемете В 
свои ръце развитието на варварин, 
магьосник, Копиеносец, стрелец, 
Жрица (за съжаление не на любовта) 
ши амазонка-магьосница. Тая пос- 
ледната, Като 0 гледам огромните, 
Хм... „очи“ хич не ми мяза на амазон- 
ка, Камо ли на магьосница (справка - 
скрийншотигпе), но това едва ли е 
толкова Важно. Всеки от тези пер- 
сонажи притежава уни ални специал- 
но умения и може да бъсе екипиран 
само със специфични предмети. Нап- 
ример рицаряпо носи меч/брадва/чук, 
броня, щит и шлем, докато магьос- 
никът се Конти с амулети, пръсте- 
ни, Жезли и Коланчета. В случай, че 
Вече си задавате Въпроса - ДА! пра- 
Вилно предполагагпе! - играта „пус- 
Ка“ само такива предмети, с Които 
избраният от вас герой може а се 
екипира. Адмирации от моя, В това 
отношение играта печели една мно- 
го голяма червена точка. 

След Капо приключите бързата 
процедура по избор на герой и разп- 
ределянето на няколко начални поч- 
Ки Върху показателите се Впускате 
В играга, Където - Колкото и гру- 
бичКо да звучи - основното Ви зани- 
мание е да препете нарео. В начало- 
то Жертви ще са най-вече горските 
зверове, но с напредването на игра- 
та ще си опитате силите срещу 
ВсяКаква „пешеходна“ и хвърката 
гмеж. Напредвате В играта, изпъл- 
нявайки Куестове - Всички те В 


АКЧЕТ ЧСИ КОИ ЧЕЛ ЕОЛ ЧТА 


Крайна сметка пак опират до препа- 
не. Хубавото В случая, е че Всеки 
пот, Когато играете Картата съ- 
ществата и Куестовете са различ- 
ни, Капо основно зависят от труд- 
носгта, Която сте избрали и ниво- 
то на героя. Както личи оп дотук 
изложеното, играта е опростен ва- 
риант на „големите“, „пежки“ ВРО- 
та, но това В никакъв случай не е 
недостатък, а по-скоро илюстрира 
факта, че ако искате нещо разпо- 
Варващо и забавно е стопроцентоВо 
правилен избор. Силно я препоръчвам 
на Всеки фен. 


ВТ частта. Въпреки, че със- 
тавлява основата на Кампаншште 
пя бледнее пред гореописанапа си 
половинка. Рекламирана Като уншкал- 
наи гениална, базираната на мляко- 
то икономика е: 1. Не особено уни- 
Кална (за справка |ога 07 Тпе Вай); 
ид. Трябва па си доста глупав наис- 
тина, за да препендираш за гениал- 
ност с пова, че си измислил само 
един единстВен ресурс за играта си. 

Имаш Крава - пиеш мляко е ос- 
новната максима тук. За да произ- 
Веждате мляко трябва да си Въдите 
Крави В Кравефермите и Краварчепа, 
Ккошто повишават двукратно доби- 
Ва. Генерирането на животинския 
субпродукт се извършва на 2 епапа 
- първо Кравите ходят да пасат, 


после се довлачават до Кравеферма- 
та, за да „разтоварят“. Млякото е 
ресурсът, Койпо позволява спроежа 
на сгради и „производството на 
единици“. Дразнещ момент плук е 
фактът, че е Въведен лимшт на 
сКладираното мляко - по 100 на Кра- 
Варник, при лимит от 4 Краварника 
това прави 400 мляко - точно, Кол- 
кото струват и най-скъпите 
ъпгрейди и сгради. Сами се досеща- 
те, че подобна Концепция по никакъв 
начин не може да предложи някакъв 
кой знае Колко динамичен геймплей, 
Включващ огромни армии и бапални 
мелета. Играта спош някак... „мини- 


атюрно“на монитора, създава 
чувство повече за селска идилич- 
носга, оплколкопо за някаква епич- 
ност и героизъм. Освен Краварника 
шмате на разположение още само 5 
други сгради: 

Колиба: приютява до шест оп 
основните единици В играта - 
стрелци, дорвари и пъщи (да знаете 
само Как изведнъж дърварите започ- 
Вап да строят с удвоени усилия, Ко- 
гато Към тях се приближи тъща); 

Казарми: генерират основните 
Военни единици - бойците и Копие- 
носците, Капо приютяват 00 4 оп 
тях; 

Храм: Колкото и нелепо да звучи 
В него съжителстват до 3 Вещици 
шли свещеника; Палат: дом на един 
единствен рицар. 

Магвосническа Кула: тук се 
„раждат“ магьосниците - б0 2 броя. 

Всяка от сградите шма по ня- 
колко ъпгрейаа, засягащи произвеж- 
даните В пях единици. Всочки едини- 
ци трупат опит. Всяка една оп пях 
можеш да Въоръжаваш с „оставена- 
та“ по бойното поле екипировка. 

Као геймплей стратегическа- 
та част на играта не се различава с 
нищо особено - събираш мляко, пра- 
Виш малко Войска (докато удариш 
лимшпа), няколко ъпгрейоа и Юруш. 
Но отКом сгради, единици и ъпгрей- 
ди тя е най-бедната КТ5, Която съм 
Виждал последната пеглилеглка. 


Заключение 

Накрая бих исКал да обобщя 
несвързания си брътвеж В няколко 
обобщаващи и откровени изречения. 

Не, Вие няма да получите две 
игри на цената на една. Бих Казал, че 
по-скоро получавате две половинча- 
ти игри. С няколко много добри 
хрумвания В ВТ5 частта, Кошпо - 
ако Концепцията бе разгърнаппа по- 
мащабно - можеха да направят иг- 
рата смазваща и едно доста прият- 
но и забавно ВРО, В което обаче 
удоволствието (също Капо мляко- 
то) е лимштирано до един определен 
момент на засищане, след Което ле- 
Ко почва да писва. 

Може би на програмистите от 
Веату Ритр 9805 просто не шм е 
достигнало Вдъхновение и сили па 
довършат двете игри и са ги събра- 
ли В едно заглавие, подплатено със 
солидна доза хумор и реклама. Желая 
ши успех В продажбите, а на Вас - 
успех В света на рицарстВвопо и 
млякото. Ех, само да можехте да 
сте рицари В реалния свят, а мляко- 
то да си го добивате сами... но не 
от Крави. 


шогизпор.пеабой.сот. 
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Прекосихме светлин- 
ните години Космос и бойните фло- 
ти на безпощадните Вейгр. Обещах- 
ме си един на друг мир и с това 
упование извоювахме отново родна- 
та си планета. Хийгара не оправда 
надеждите ни - Вместо обетована 
земя, тя стана арена на нова борба. 


„Мов е Времето на Края. Зная 
това, защото Третото хиперпро- 
странстВвено ядро беше открито.“ 
- Керън С Джет, водач на завърна- 
лите се Изгнаници. 


Саджук, Творецът на Всичко, Ко- 
ето съществува, е отвърнал взора 
си от нас - горКо ни! Не ние - наши- 
те врагове са Саджук-Кар - Негови 
Избраници. На нас остава да се гот- 
Вим за война - отново. 

Прокоба на древно пророчество 
тегне над хоризонта на Хийгара, в 
небесата се събира бойната флота 
на вожда на Вейгр Макаан. Той при- 
тежава Третото ядро - зад него 0с- 
тават само руини. 

Космосът наистина е последна- 
та граница, но сега тя не е прегра- 
да пред устрема да се разширява- 
ме. Единствено Километрите Ваку- 
ум отделят врага от дома ни - ме- 
хур разстояние, Който с всяка се- 


Кунда стяга Капана си около нас. Как 
е възможно видът на откритото 
небе да предизвиква Клаустрофобия? 

Кой ще изведе народа ни от- 
тук? 


Силата на Водача 


Познаваме Космоса отдавна. 
Умеем да ползваме пространство- 
то за своя изгода и В ущърб на вра- 
говете. То е повече от празнина и 
вакуум - пространството е най-си- 
гурната преграда пред противника, 
ако го поставиш между себе си и 
него В подходящия момент. Прост- 


ранството е Вре- 
ме - ако искаш да 
го прекосиш, при- 
готви се да израз- 
ходваш минутите, 
необходими за то- 
Ва. Накарай неприя- 
теля да губи Време 
там, Където ти 
печелиш. Простра- | 
нството е гледна 
точка - за разлика 
от битките Върху 
равна земя, 8 Кос- 
моса има значение 
откъде ще поглед- 
неш събитията, за 
да можеш да ги 


СЕ 
ук ВОпаВаВЕши 
Зад и ц пи 
ВВВВЕВЕВ 
р ВЕВЕВЕВЕ 


оцениш ясно. Пространството е 
знание - знанието Какво и Къде се 
случва В него, Къде и Как се променя. 
Знанието е Контрол - опитният 80- 
дач Във Всеки момент владее макси- 
мално пространството около себе 
си - ако не със сила, то с точна ин- 
формация. Когато го изненадат, не 
е зле да си припомни, че Космосът 
има три измерения вместо обичай- 
ните две - трябва да се Контроли- 
рат и трите. За да печели срещу 
Враговете си, Командирът трябва 
да умее да изтръгне от противника 
това пространство, Което му е 
нужно, защото пространството е 
Сила. 


Какво е обаче Водач без щаб, 
Какво е Командир без Команден 
пункт? С други думи - да си погово- 


на 
Прилича на: Нотецьо4, Наеветопа. ; 
рим за интерфейса. В Нотеугопа 2 с 
един поглед може да се обхване па- 
норамата на околното простран- 
ство, или да се приближи Картина- 
та, за да се Види неин детайл. Смя- 
ната на фокуса на погледа и посока- 
та на наблюдение е проста и прак- 
тически мигноВвена - подобрението 
спрямо миналите Версии на интер- 
фейса е значително. Няколко Клави- 
ша и двата бутона на мишКата са 
практически достатъчни за Всичко. 
Управлението на изследоваге- 
лсКката и строштелната часп функ- 
циите Вече е централизирано - не е 
нужно да се осъществява за всеки 
Кораб поотделно, а се прави на- 
Веднъж (и Важи за всички Кораби) от 
т.нар. менажери. Те са при - стро- 
ителен, научен и Корабен и са Вгра- 
дени В интерфейса. 


С помощта на първия лесно се 
дава работа на наличните корабо- 
строштелни мощности Във флота 
(Кораб-майка, пристанище, Кериъри). 
Възможно е подреждането на заяв- 
ките В опашка. Ако сред глях шма 
такива, Които не могат да бъдат 
изпълнени Веднага (поради недостиг 
на ресурси) - пе авгломатично 0с- 
тават на изчакване, а строштели- 
те се заемат с нещо, Което могат 
да свършат В момента. Същото 
Важи и за рисърчите. По-големите 
Кораби могат да бодат оборудвани 
с производствени подсистеми, Кои- 
то се спроят след завършването 
на самия съд. Кершърите например 
могат допълнително да се снабоя- 
Ват с производствени мощности 
за изтребители, Корвети и фрега- 
ти, Кошто да строят направо на 
бойното поле. Допълнителните сис- 
теми могат не само да се строят, 
но ида се унищожават индивидуал- 
но. Плановете за апака (и защита) 
трябва да опчитат тази Възмож- 
носп, защото голям Кораб може да 
се разруши трудно, но не плака сто- 
яп нещата с подсистемите -- раз- 
рушаването на Ключов противников 
модул може със съвсем малко уси- 
лия да обезвреди иначе много опасни 
Кораби и инсталации. 

Научният менажер позволява 
централизирано да се избира после- 
довапелността на научншпе разпа- 
ботки Във Всички лаборатории. Ка- 
то оформление той много прилича 
на строителния. 

Корабният менажер дава въз- 
можност на Командира да избира 
поведение на тези свои съдове, Кои- 
то приютяват, поправят и прена- 
сят по-малки Кораби от флота. Във 
Всеки момент може да се Види с 


Какво са заети хангарите и па се 04- 
де заповед за излитане на избрани 
подразделения. 


флотът 


Бойните Кораби са разделени на 
четири основни Категории -- леки, 
Корвети, фрегати и тежки съдове. 
Общата бройката подразделения за 
Всеки Клас машини е лимшпирана. 
При стандартни настройки ингпер- 
фейсът може да Команава д0 14 ле- 
Ки звена, 12 от Корвети, 21 фрега- 
туи 13 тежки кораба. В някои оп 
Капегориште има ограничения за 
Всеки Вид Кораби - примерно, разру- 
шителите (дезгоуег) са пежки съ- 
бове, но от тях можете да прите- 
Жаваге не повече от пет едновре- 
менно - д0 лимита от 13 трябва да 
дополвате с Кръстосвачи 
(байеспивег), авионосци (саглег) ш 
корабостроителници. 

ЕспестВено, не Всичко може да 
се строи още отначало. Всеки Вид 
Кораб, а понякога и специална спо- 
собност на такъв, изисква опреде- 
лена технология или модул(пример- 
но за да могат колекторите да поп- 
равят щетите по останалите Ко- 
раби, порво трябва да бъде отКри- 
та технологията гера). Много е 
Важно да се намери баланс при из- 
разходването на ресурсите за 
строеж на войски и за развиване на 
технологията. 

С ресурси (т.нар. Вевошсе 
Ипи, или ВО) флотът се снабдява 
от близките астероиди и Каквито 
други развалини и парчета намери В 
околното пространство. В Късния 
стадий на битките дсновен източ- 
ник на суровини се оказват остан- 
Ките оп разрушените преди това 


Кораби. Откриването 
и овладяването на на- 
ходищата на ресурси 
е още един Важен на- 
чин на Контрол над 
проспранството. За 
събиране на суровини 
се грижат Колектори- 
те, а за да не шм се 
налага да се Връщат 
до Кораба майка/прис- 
танището/Керцъра В 
близост до находища- 
та могат да бъдат 
разположени и мобил- 
ни рафинерии, служе- 
щи за сКладове за ма- 
териала. 

Тактикага на 
битките изисква де- 
тайлно познаване на 
Възможностите и поведението на 
Всеки Вид Кораби, Както свои, плака 
и проглувникови. Леките машини 
(бсощ, иегсергог, Вопбег) служат 
Като разузнавателна и диверсионна 
група - бързо се придвижват и оце- 


ляват добре В близост до неприяте- 


ля, но не представляват особена 
опасност за основната част оп 
флота му. Главното шм приложение 
е да запушват дупки В бойната ли- 
ния и да създават суматоха сред 


Вражеските редици. 

КорВеглите са малко по-тежки 
от изтребителите и бомбардирова- 
чите, но идват В същите две ос- 
новни разновидности - срещу плеж- 
Кии срещу леки съдове. По-бавни са, 
обаче за сметка на това имат 
склонността да оцеляват по-дълго. 
Служат горе-долу за същото Капо 
леките си Колеги. 

Фрегапите са доста различни 
от познатите ни оп Времето на 
Завръщането на Хийгара. Относи- 
пелно маневрени и разумно бързи, 
те са много специализирани - за 
срещу Всеки Клас Врагове ще имате 
по един тип фрегата, Която обаче 
почти не Върши работа срещу друг 
противник. За разлика от по-рано, 
Вече на пях не може много да се 
разчита - изправени срещу равнос- 
тоен- противник, те дават В пъпли 
по-големи загуби от останалите 
часгли на флотата. За плях с пълна 
сила Важи принципът „получаваш 
Каквото заплащаш“ - при Вида на 
нуската им цена, останалото тряб- 
Ва да е ясно. Освен В големи Количе- 
спва, не оказвап Влияние В сершоз- 
на битка - стават основно за пу- 
шечно месо и ЖиВ щит пред по-цен- 
ните съдове 

Тежките кораби са гръбнакът 


шогизпор.пеадоп.сот 
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на флотата. Бавни и неманеврени, 
те съчетават невероятна огнева 
мощ, далечен обсег и почти пълна 
неуязвимост. На повечето от плях 
могат да се добавят модули, Които 
принципно променят Възможности- 
те им, аи тези на целия флот. 
Всичките Ви останали Кораби не 
спруват пукната пара пред мощта 
на петте разрушителя и двата 
Кръстосвача, Които можете да Ко- 
мандвате. 

ТънКостите на Космическия бой 
обаче идват не само от Вида на 
участващите единици, а от наблю- 
дението и използването на специ- 
фичното им поведение, на силните и 
слабите им страни. Здравипе, но 
неповрагливи Кораби биха могли да 
се окажат В неизгодна позиция спря- 
мо леките, но маневрени и употре- 
бени В подходящ момент. Най-често 
битките се решават от правилно- 
то шм планиране Във Времето - Кой 
Кога и Как да влезе В бой. Понякога 
умишлена жертва на отделен Кораб 
ши подразделение може да обърне 
битката заради Времето, необходи- 
мо на Врага, за да се справи с пях- 
Време, Което ще позволи на остана- 
лата флота да стигне д0 мястото, 
Където е необходима. Заради непов- 
рапливостта им пежките съдове 
трябва да се използват Внимателно 
ипланомерно, защопо действията 
с тях имат инерция Във Времето. 
Ако В даден момент Кръстосвачите 
са нужни някъде, трябвало е Коман- 
дирът да съобрази пова преди ня- 
Колко минути, за да може ба ги изп- 
рати там. 

Интерфейсът Вече предлага 
глобални Команди, събиращи разно- 
родни единици В единен строй, Ко0- 
то действа Капо цялостно форми- 
рование. Старите формации са за- 


менени от Ударни групи. Формира- 
нето на ударни групи представлява 
много повече оп начин да се подре- 
дят съдовете В обща формация - 
те задават поведение и роля на Ко- 
рабите В глях. Подходящото групи- 
ране на леки Кораби и Корвети, на 
Фрегати с разрушители и Кръспос- 
Вачи е повече от удобство - то е 
необходимо за адекватното провеж- 
дане на боя. Без него Командирът би 
се занимавал повече с пехническа 
работа, отколкото със стратегия- 
та и тактиката на сблъсъка с вра- 
га. 


Играта 


Готови ли сте да премерите с 
Врага силата и ума си В битка 8 
пространството? Готови ли 
сте да вземете В ръце 
съдбата на расата си и (. 
да се впуснете В самоубий- 
стВена надпревара с безпо- 
щадния Макаан? Единствената 
надежда на Хийгара е Вашата реши- 
телност и умение. 

И Все пак, Нотемуопа 2 е само 
игра. Предвид големия брой Команди 
„Гоай дате“, Който Ви чака, Вероятно 
би трябвало да Кажа „за щастие, 
Ноглемопа 2 е само игра“. Ако не бе- 
ше, щяха да са Ви нужни доста мно- 
го Хийгари, доКапо се научите Как 
да ги спасявате що-годе читаво. 
Обучаващите мисии са добре напра- 
Вени, но истинското усвояване на 
интерфейса и привикването с 
геймплея могат да станат само по 
Време на истинските битки, и пред- 
Вид сложността на събитията, за 
да свикнете е необходимо доста 
Време. Ноглемопа 2 е сред малкото 
игри, В Които чоВек знае Какво и Как 
иска да направи, но понякога не е яс- 


но точно Как да го обясни на Ком- 
пютъра. Това не е резултат от неу- 
дачен интерфейс - напротив, пой е 
много по-добър от ВсичКо, Което 
съм Виждал В подобните заглавия, 
Включително оригиналния Нотеугопа 
и продължението му - а се дължи на 


Комплексната 
прирова на 
действието В иг- 

рата. Изкуственият интелект на 
Корабите е еволюирал доста оп 
Времето на първата част на загла- 
Вието, и определено улеснява много 
управлението на поочинената Ви 
флота. Новото произведение на 
Кейс Епепаптеп! е сред малкото 
стратегии, Кодето можете да ос- 
тавите група единици да се опра- 
Вят без надзор, и след пет минути 
да ги намерите живи, здрави и запи- 
сали по някой и друг Враг В смеглКа- 
та си. Вместо да си губите Време- 
то постоянно да „пасете“ и КлиКате 
Ккорабчетата си, можете да се Кон- 
центирате Върху стратегическото 
ръководство на битКата и да оспа- 
Вите пактиката на преценката на 
подчинените си - пе се оправят 
прекрасно и без Вас. Всъщност, 8 


повечето случаш ще Виждате боя Ка- 
то струпване на малки зелени и чер- 
Вени почКи Върху сензорния екран, 
т.е. ще наозиравате събитията В 
режим на Картата с голям обхват, 
Вместо да приближавате Камерата 
шда следите битката опблизо. 


Геймплеят на новия Нотеугопа 
съчетава сякаш диаметрално про- 
тиВвоположни черти. В близък план 
действието е шумно, бързо и безко- 
мпромисно. Отдалече обаче събити- 
ята се развиват спокойно и плано- 
мерно, с поспоянна Крачка и инерция 
Във Времето. Освен слратегически- 
те Команди от сорта на това Кой 
Към Коя най-обща част на простра- 
нството и Кога да тръгне, личното 
Ви Внимание заслужава само акти- 
Виранего на специалните способ- 
ности на част оп единиците ви. 
Подчинените Ви няма да ги използ- 
Вап по свое усмотрение, а ще раз- 
читат на вас за указания. Това се 
дължи на факта, че специалните 
способности са свързани с израз- 
ходването на някакъв ресурс - било 
енергия на Кораб, било плащане на 
цена В КИ. ИИ не поема отговорно- 
стта да Взима такива решения и 
оставя пова на играча. Използване- 
то на тактически хиперпростран- 
стВени скокоВе, агливирането на 
щитоВете на ЗМе!9 Епдайе-ите, да- 
лекообхвапните сензори и ЕМР-оръ- 
Жието на скаутите - ето примери 
за специални действия, ВсяКо оп Ко- 
ито може да изиграе решаваща роля 
В битката, но може да се прави е0- 
нократно и трябва да се изчаква 
преди повторението му. 
Апмосферата на Кампанията за 
самостоятелна игра е забележител- 
на сама по себе си. Мисиите посте- 
пенно разкриват Възможностите на 
флотата ви - отначало ще разпола- 
гате само с изтребители и бомбар- 
дировачи, за да се справяте с Врага, 
но постепенно ще се отварят пъ- 
тища за подобряване Както Количе- 


ството, така и Качествопо на еби- 
ноците Ви. Врагът обаче ще се 
ъпгрейава заедно с Вас, а Всяка нова 
мисия ще носи изненаца, някой нов 
начин да се окажете В неизгодна по- 
зиция спрямо него. Чак В последните 
3-4 мисии (оп общо 15) ще шмагле 
Възможност да се изправите сила 
срещу сила пред неприятеля и там 
ще проличи Какво сгле научили за 
Космическата плакглика. Не си праве- 
те шЮзии - противникът Винаги 
ще бъде Крачка пред Вас Както В 
технологично отношение, така и 
Като сурова мощ. За да се справяте 
с превъзходството му, ще трябва 
бързо да оценявате ситуацията и 
да реагирате адекватно. Да се 
стремите да разкосвате силите му 
ида се справят с плях на части, да 
използвате маневреността на фре- 
гатите си, за да заполвате проби- 
Вите, но да не се хващате на Ввра- 
жеските опити да увлече Корабите 
Ви В своя територия. В Критичните 
ситуации ще трябва да импровизи- 
рате - примерно, на мен Веднъж ми 
се наложи да хвърля В битка невъ- 
оръжените си работници, за ба съз- 
дам смут сред врага и да използвам 
Времето, необходшмо да се разправи 
с тях, за да докарам основната си 
сила 90 бойното поле. Освен Всичко 
останало, Компютърно управлява- 
ншпе опоненти понякога спазвап 
ясно доловим модел на поведение и 
това може да се използва срещу 
„тях. Да кажем, за пях Мапле Еда 
(тя Взима на абордаж Вражески съ- 
дове, за да ги плени или обезвреди) е 
приоритетна цел - атакуват я ви- 
наги първа. Няколко такива фрега- 
ти, Вкарани В боя В подходящ мо- 
мент, могат да отвлекат Внимани- 
ето на неприятеля и да спасят по- 
ценни машини оли просто да Ви спе- 
челят Време. Въобще, съвсем В 
традицията на стария Нотемуопа, 
продължението изисКва планиране и 
мисъл, а не просто рефлекс и „цъКа- 


не“ с мишката. Тоест, Нопемуопа 2 
е реално-Времева спрапегия В ис- 
тинския смусъл на думата. 


Оформлението на играта пре- 
дизвиква адмирации. Графиката е 
перфектна и В това ще се убедите 
за по-малко от пет минути, по Вре- 
ме на първата аншмирана сцена. Де- 
тайлът на Корабите отблизо -- 
текстурите по тях, ефектите, сле- 
дите от двигатели, взривовете, 
стрелбата на оръдейните Кули, по- 
паденията на снарядите - Всичко е 
поразяващо изпипано В подробнос- 
ти. Малко е да се Каже, че Впечапля- 
Ва - то направо откача челюсти. 


Отдалече чувството за реализъм не 
се губи, но Впечатлението Вече е 
различно, много по-епично, дистан- 
цирано и предразполагащо Към раз- 
мисъл. 

Аудиооформлението само по се- 
бе сше отговорно за половината 
Въздействие на геймплея. Звукови- 
те ефекти са перфектни и отново 
са много различни, Когато наблюда- 
Вате отблизо и отдалече. Гласове- 
те на актьорите между мисиите 
обаче Къртят мивки и разфасоват 
сланина - просто трябва да чуете 
зареденото с истерия фаталистич- 
но спокойствие, с Което говорят. 
Ако ядрото на галактиката можеше 
да говори, щеше да има гласа на 
Керън СДжет - гаранция. 

Музиката е В унисон с общото 
изживяване, но Все пак не може да 
стигне миналото си Величие - саун- 
дтракът на оригиналния Нотеугопа 
си остава ненадминат. 


Заключштелни думи 


Нотемопа 2 е образцово 
продължение. Без да изпада В плагиа- 
тство, гля запазва силните Ключови 
характеристики на оригинала, и е0- 
новременно с пова убедително ги 
прехвърля В новия: Век. Резулглаптот 


е съвременна игра с духа и геймплея 
на хита отпреди четири години, но 
с оформлението и удобството на 
интерфейса на модерно заглавие. 
Струва си да се играе дори само за- 
ради увлекателния геймплей и чудес- 
ната графика. Обаче непреходнопо, 
Което остава В съзнанието и няма 
да остарее след година или след де- 
сет, е атмосферата. Духът на 
пространството ши мащабът на 
сраженията поразяват Въображени- 
ето и преповарват Възприятияпа. 
Космичното спокойствие, опблясъ- 
ците на освободената енергия В да- 
лечината, бавният ход на спроени- 
те Кораби -- пака огромни и шумни 
от упор, ш Все пак незначителни оп 
разстояние, просто плочки Върху 
сензорния екран на звездната сис- 
тема... Воят на снарядите, съсъКът 
на лъчите, напрегнатште реплики на 
пилотите, стремштелната исгплерия 
на битката отблизо, и ленивите, 
неохотни Взривове на пежките съ- 
до8е, -впокойните рапорти на Кора- 
ба-майка и дистанцираният, равен, 
сякаш отнесен В безвременния безк- 
рай глас на Керън С ДЖет - Всичко 
се смесва В униКално преживяване, 
Ковто не мога да Кръспля по друг на- 
чин, освен „КосмичесКо“. Сякаш само 
тази дума съчетава В себе си ма- 
щабността, деглайлността и мону- 
менталното Въздействие на игра- 
та. Като я минете, пуснете си едно 
след друго Всички филмчета между 
мисиите - оп интродукцията 00 
финала. Аз поне, Като го направих, 
изпитах нещо нетипично за една 
Компютърна 
игра - почу: (и 
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На: Сотват Еуомей 5 


лед гърч 8 пространстве- 

но-времевия Континуум 8 

редакцията на СУ/ изпадна 
О/0 #17 от М5 Ой се 2653. ОКаза 
се, че дискът съдържа плода на 653- 
годишната еволЮция на М5 Ой се 
Аззкгат (ОД) - дружелюбната Кламе- 
роподобна помощна програма на 
офис-пакета, предназначена да съ- 
Ветва потребителя по време на ра- 
ботата му - вече с нов холографски 
интерфейс и десетократно по-на- 
хална и дразнеща. След Кратко съве- 
щание единодушно решихме да я да- 
дем за тест на Колегата Икарус. 
Ето резултата. 


Резюме: 

Мазег Сте? се опърси от Крио- 
генната сомния, пристъпи Вън от 
Камерата, В Която бе прекарал по- 
голямата част оп пътуването, 0г- 
леда се и осъзна аве неща. Първото 
бе, че зловещо му се пиеше бира. 

(бел. ОА - Консумацията на ал- 
Кохол В умерени Количества е полез- 
на за Вашето здраве - за доставки 
търсете снабдителния отдел на Т)- 
борг-Хайнекен-Шуменско пиво пс. 

Второто - че тази статия за- 
почва потресаващо глупаво. 

бел. ОА - Верно си е/ 

Не, наистина. Нямам намерение 
да създавам някакъв съспенс или да 


се опитвам да придам изпънченосп 
на думите си. 

(бел. ОА - Спенс е рап изпъолни- 
тел от Края на миналото и начало- 
то на настоящото хилядолетие, 
творил В малката европейска дър- 
Жава България, Която сега не съще- 
ствува. Основен Конкурент на Мишо 
Шамара, Който по онова време поло- 
Жил основите на музикално скудоу- 
мие, станало причина за деградация- 
та на множество подрастващи ин- 
дивиди от Вида „хомосапиенс“...; 

Ако пъорсште нещо плакова, че- 
тете Редакциона. В тази статия 
ще Ви опиша Нао такова, Каквото 


е. Или поне такова, Каквото го Ви- 
дях аз. Но първо - Кратка ретрос- 
пекция: 


На!о: Сотра! Еуомед, разработе- 
на от Випое Зойумаге излезе В Края 
на 2001 само и единстВено за ХБох. 
Игралната 0 Концепция бе променяна 
поне два пъти В процеса на разра- 
бота, Като В основата на промени- 
те по Всяка Вероятност стоят ре- 
Ките от зелени доларови знаци, по- 
текли отКъм извора “Мсговой“. 

бел. ОА - да се свети името 
Му! 

Решението на Випое, Кошто не 
са новаци В бранша и успяха да изва- 


Автор: кагиз 8. МЗ се Аззттап 


Кейитинп 


ае ергеЦрции 
ПЕН НЕЕЕС 
ПЦЕСЦЕСЕЕ 
ПОЕСЕЕЕ 
БВЕПЕВНЕВВ 


дяп няколко страхотни игри, За со- 
Жаление непревърнали се В Касови 
хитове (Мут 182 и Оп!), да си дадат 
задниците на чичо Бил Гейтс 

бел. ОД - Канонизиран от Ва- 
тикана през 2132) 

изненада и смути геймърскопо 
общество. РС геймърите попсуваха 
срещу плова решение, след Което се 
примириха и замлъкнаха. Междувре- 
менно Нао мина Като ураган през 
Кконзолната сцена, обра овациште, 


продаде набързо 3 милиона Копия 
(молион и половина В Комплект със 
самата Конзола) давайки солиден 
тласък на все още новия тогава 
Хрох, превръщайки се В една от ос- 
новните причини черно-зеленият ка- 
шон да не гушне букета преди пър- 
Вата си годишнина. 

бел. ОД - невъзможно само по 
себе си развитие на събитията, 


Прилича на: Снопе, Ипгеа! 2 за: # 


предвид сумите 8 бюожета на 
Мсгозой, да се свети името Му, 
отделени за реклама, маркетинг и 
организиране на разюздани банкети 
за представителите на пресата, 
Които биха осигурили оценка за мул- 
типлеър 10/10 дори за Мпезиереп). 
Екшъните от първо лице, наред 
със стратегиште, не са сред силни- 
те жанрове на Конзолите, а На!о не 
само е именно такъв екшън от пър- 
Во лице, но ше сред най-добрите, Ко- 


што са се появявали изобщо. Как 
така защо чак сега Ви Казвам? Вие 
да не сте расли В пещера? 

бел. ОД - Всъщност, расъл съм 
8 софтуерен отдел сред 150 брада- 
ти програмисти, но не искам да ви 
товаря с тежкото си детство). 

В играта поемате контрол над 
супервойника Мазег СМе! и с помощ- 
та на уменията си, бойните си дру- 


пати 2: 


гари, Както и богат арсенал от оръ- 
Жия и различни превозни средства, 
си проправяте път през извънзем- 
ната гмеж, Която се опитва да ви 
спре. Как точно става глоба, за нас 
- РС геймърите може би щеше па 
си остане загаска, ако Мсгозой 

бел. ОА - да се свети името 
Му) 

не се бе смилил и даде зелена 
сВегллина за портване на играта за 
РС. С проекта бяха наповарени 
авагох, чишто предишни продукгли 
Включват двата експанжъна за Най- 
Ше - Оррозпо Рогсе и Вие ВАШ, Как- 
то и портването на Топу Намк Рго 
5катег 3 за РС. Останалото Вече в... 


История 
В далечното бъдеще човечест- 
Вото е опкрило някои нови аспекти 
на топлата Вода и пътува сред 
звездите без проблеми. Психология- 
та на хората обаче не се е изменила 
“и основната част оп Космическите 
/ пътешественици са Военни, или как- 
“то се казва „Иоваме с мир, но си но- 
сим и дърво“. За Жалост същото с 
пълна сша Важи и за група извън- 
земни раси, известни под общото 
шме Сомепат. 
(бел. ОА в режим на умерен па- 
тос - А ето Каква е истинската ис- 


А 


тория, позната на мен, идващия от 
бъдещето софтуврен продукт. Едва 
отървало се от некачественото по- 
даване на топла вода по домовете, 
човечеството се изправя срещу но- 
Ва смъртна заплаха - установен е 
Контакт с Враждебни извънземни 
същества. Всяка среща с тях завъ- 
ршва по един и същи начин - С пълен 


разгром на земните сили. Непобеди- 
ми вражески Кораби се появяват в 
небето над човешките Колонии и 0с- 
тавят след себе си радиоактивни 
руини, а опитите на земната бойна 
флота да ги спре.само увеличават 
броя на жертвите. Една по една ч0- 
Вешките планети „падат“. Един- 
ственото, Което спасява хората 
от тотално унищожение, е неспо- 
собността на извънземните да 
откриват бързо Колонизираните 
планети. На едно от заседанията си 
управияващият земен съвет издава 
закон, известен Като Протокола на 
Коул - никой Кораб няма право да се 
спасява с бягство от Соиепап! В по- 
сока Към Земята. В случай на Крайна 
необходимост Капитанът трябва 
да направи хиперпространствен 
скок на сляпо, Жертвайки Кораба и 
екипажа си, но отвличайки преслед- 
Ввачите В безопасна посока. 

„Рйаг о Ашитп“ е единствени- 
ят Кораб, оцелял след нападението 
на най-старата и най-близка 
90 Земята човешка Коло- 
ния, а Соуепап! са по следи- 
те му даже след Като 


прави последния си хиперпростран- 
ствВен скок. На борда, потънал 8 
Криогенен сън, се намира продуктът 
на земната програма за създаване 
на идеален Войник - Маз!ег Се.) 

Началото на играта Ви сварва 
В крио-дека на „РШаг 0 Ащитп“ и 90- 
Като Все още се опърсвате от дъл- 
гия сън, десантни модули започват 
да се скачват с Кораба Ви, изливайки 
сВоя товар оп извънземни бойци. 
Сред експлозии, престрелки и ръКо- 
пашни схватки по Коридорите В ти- 
пичен зс!-П сглил си проправяте пъп 
до Контролния център, Където по- 
лучавате напътствия от Капштана, 
приютявате В специалния си Кос- 
тюм 

бел. ОА - донякъде КостЮм, 90- 
някъде - част от Маз!ег СНГе!, Кой- 
то всъщност е Киборг! 

А-то на Кораба, за да не попад- 
не Във Вражески ръце, след Което си 
пробивате път до спасителните 
Капсули. Цялото първо ниво малко. 

ши много се 


шогйзрореадойЕсот 


явява нещо Като прейнинг, но В ни- 
Какъв случай не си мислете, че 
извънземните ще Ви толерират за- 
ради това. Последвалото аварийно 
приземяване на сгранния пръстено- 
Виден свят Найо поставя началото 
на едно от на-завладяващите прик- 
лючения за РС. НапаптоК историята 
ще се разкрива постепенно чрез-диа- 
лозите Ви с Кортана (А!-го), 

бел. ОА - там, откъдето ид- 
Вам, диалозите с някой, Който се 
намира 8 собствената Ви глава, са 
предмет на психиатрията) 

срещи с други оцелели пехотин- 
ци персони и известно Количество 
Кът-сцени. Няма да Ви запрупват с 
информация, но и никога няма ба 
сте „на помно“ относно причините 
за случващото се наоколо. История- 
та предлага и няКолКо доста инте- 
ресни и неочаквани обрагпа, Кошто 
ще Ви държат на нокти до самия 
Край. Пръстеновидният свят Напо 
също остава мистерия през по-г0- 
ламата част от играта. Единстве- 
но очевидно е, че той е изкуствена 
структура, от Вътрешната страна 
на Която са разположени Континен- 
тиште и че притежава собствена 
атмосфера. На вас се пада задачата 
да локализирате оцелелите си друга- 
ри, да разбулите плайните на пръс- 
тена, сражавайки се В движение с 
Кковенантски части и да оцелеете. И 
ако В някои екшъони Ви се налага 
между другото да спасявате и све- 
та, то пук на Карта е заложена 
съдбата на галактиката 

бел. отегченият ОА - 

ах, Колко оригинал- 
но! 


Въпреки 
че история- 
та не е не- 
що нечува- 
но, пя успява 
да създаде усе- 
ането, че наис- 
тина сте 
заме- 
сени 


В епични събития: 
Да Ви накара да почувства- 
те пежеспта на отго- 


Ворноспта, пегнеща на плещите 
Ви, да Ви Въвлече с цялото Ви съще- 
ство В спаващото зад луминофор- 
ния слой на монитора. А това, мис- 
ля си, е най-важното, Което се иска 
от нея. 

Без да задълбават В някаква су- 
пер оригиналност, преди две години 
Випое създадоха пова, Което Ерс 
не успяха да постигнат с прехвале- 
ния си Опгеа! 2. 

бел. самочувстВения ОА - ти- 
пична човешка неспособност за ра- 
ционална оценка. За разлика от 
Илгва!, Който недвусмислено се 
опитва да предизвика у играча реак- 
ция Клас „падащо чене“, На/о се 
стреми преди всичко да забавлява. 
Макар да има моменти и сцени от 
действието, Които залагат на 
епичния момент, през повечето 
Време там събитията са предста- 
Вени с хумор и леко намигане.; 


Ударната група 

Още с приземяването си на 
пръстена се озовавате В един ЖиВ 
свят, свят със свои екологични и 
архитектурни особености, сос свои 
собствени тайни и физични закони. 
През по-голямата част от Времето 
обаче ще бъдете прекалено заети, 
за да се любувате на пейзажа и за- 
тоВа ще оспавя графичния аспект 
за по-натаптък. 

бел. ОА - сигурен ли си? Всичко 
се случва, може да забравиш или да 
ти спре тока, затова по-добре г0- 
Вори сега... Не? Добре, нацупвам се и 
млъквам) 

С Какво ще бъдете заети ли? 
На първо място А!-по няма да Ви 
оставя да скучаете и постоянно ще 
Ви Възлага различни задачи, Които 
почти никога не се повтарят. 

бел. сърдития ОА - да бе, Как 
не. „Намери Контролната зала, изби- 
Вайки Всички извънземни“ е много 
по-различно от „върви до генврато- 
раи го взриви, изтребвайки Всички 
извънземни“, Което от своя страна 
няма нищо общо със „следвай онази 
летяща синя светиинка и ликвидирай 
Всички извънземни“; 

За това пък пук-таме можете 
да забележите леко повтарящи се 
моменти В левъл дизайна и дори 
идентични секции В пооземните 
Комплекси. Ако човек си постави за 
цел, може да даде обяснение за Всич- 
Ко, пака например някои биха Казали, 
че това все пак е Военна инспалация 
ше съвсем нормално да има повто- 
ряемост и модулност на интериора. 

бел. ОА - интересно Как ще 6ъ- 
де оправдан факта, че често се на- 


ИРА ИИИИТТ. 
РТР РИ И 
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лага да се минава през вече прекосе- 
ни един път места? Дали отново с 
неубедително пробутвания реа- 
лизъм, или пък някой най-сетне ще 
признае, че типично по човешки е 
реши да „мине метър“ - било зара- 
ди мързел, било за да се спести вре- 
ме ши пари?! 

Преди да продължа с Каквото и 
да е друго, ще се опитам опиша нак- 
рагако някош особености на бойната 
система на Нао. Най-напред искам 
дебело да подчертая, че освободени 
от недъгавото управление на Хбох, 
ще имате Възможността напълно 
да Вникнете В боя и да му се насла- 
дште максимално. А той, повярвай- 
те ми, наистина си струва. 

бел. ОА - много си прав. В то- 
зи аспект Конзолната природа на 
заглавието се явява само предим- 
ство) 

Първото, Което ще Ви направи 
Впечатление, е факптот, че можете 
да носите максимум до две оръжия 
и по четири гранати от Всеки пуп 
(плазмени и осКолъчни). Тази малка 
особеност непрекоснато ще Ви пос- 
тавя прес нелек избор, плъй Като 
никога не знаегле дали нататък ще 
намерите муниции за оръжията си. 
Разбира се, можете да Взимате 
оръжието на Всеки мъртъв 0по- 
нент ако се Видите В чудо. С набор 


от общо десетина оръжия за двеге 
страни, без никое ог глях да дубли- 
ра останалите, Нао успява па пос- 
тигне глактичесКи елемент, Който 
други игри не съумяват ис 20. 

бел. ОА - оръжията имат ня- 
Кои особености. Земните стрелят 
с полнители с муниции и ако минете 
през изпуснато такова на земята, 
можете да му вземете патроните. 
Соепап!-ските пушки обаче използ- 
Ват батерии за еднократна употре- 
ба (мултипланетарният Концерн- 
монополист Уапа, Който преди 2 Ве- 
Ка изостави мотото „По-добрите 
батерии“, поради простата причи- 
на, че то други няма, би могъл да 
реши този проблем, но за съжаление 
няма офис 8 Квадранта на На!/о). То- 
Ва означава, че след изтощаването 
на енергията оръжието става без- 
полезно и трябва да се замени с но- 
Во - тромава операция по Време на 
битка. Освен това при извънземни- 
те пушки трябва да се Внимава с 
прегряването при интензивна 
стрелба 

Специалният Ви Костюм шма 
собствен енергиен щит, Който се 
презарежда с Времето. Това Води 90 
невероятна динамика при сражения- 
та - Вие атакувате, оптегляте се 
да презаредите оръжието и щито- 
Вете и пак нападате. Тази особе- 


? 


/ 


носга значително редуцира броя на 
лоудингите, породени оп преждев- 
ременната Ви смърт. 


бел. ОА - или ги увеличава В слу- 


чаите, Когато наоколо липсват ми- 
Ши дупки за уКриване/ 

При други обстоятелства бих 
отчел това Като прекомерно улес- 
нение за играча, но тук феноменал- 
ното А!, Както на противниците, 
така и на морските пехотинци, Кои- 
то се присъединяват Към Вас, ме. 
оставя безмолвен. Напо безспорно е 
екшънът с най-добро А!, Който съм 
играл до момента. 

бел. ОА - тогава препоръчвам 
да поиграеш на М5 Ой се 2653, а А!- 
то е просто ненадминато - 43 съм 
„Живото“ доказателство). 

Сраженията с многобройните 
пропливници Всеки път са предизви- 
Каглелство и рядко дадена битка се 
развива по един и същи начин, от- 
части поради факта, че на много 
места противниците се генерираг 
случайно и са Всеки пот различни. 
Понякога Ви атакуват на групички, 
друг пот предприемат дръзки соло- 
акции ши се изтеглят на отбрани- 
телни позиции, а ликвидирането им 
с гранати е рядкост. 

(бел. ОД - освен Когато не успе- 
ете да залепите гранатата Върху 
някой от тях - много зрелищно се 


„паниквосват, побягват и още по- 


зрелищно умират сред синКава плаз- 
мена експлозия) 

В тесните пространства не- 
рядко ще Ви се случва да си отнесе- 
те и няко0 приклад, Когато муници- 
ите им свършат или сте В непосре- 
дствена близост. Приклади, разбира 
се, можете да раздавате и Вие, Ков- 
то В повечето случай поваля Врага 
и Ви предоставя ценните секунди, 
необходими за презареждане. /бел. 
ОДА -а приклад В гърба директно 
убива, Което пък спестява нуждата 


к 


от секундите за презареждане 

Най-хубавото е, че На!о някак 
идеално пасва на РС. Управлението е 
удобно и елегантно, Което предпо- 
лага играенето на по-висока степен 
на трудност, плъй Като нищо В 
сингъла не е променено спрямо Хбох 
Верси... 

бел. автоматично довършва- 
щия ОА -... ята! 

Гбел. Електроразпределение - 
Столично ЕАД - Извиняваме се за 
неочакваното спиране на електропо- 
даването В района ви и за причине- 
ното неудобство. Приятен ден. 

бел. изсмуКващия от виртуал- 
ните си пръсти Края на статията 
ОД - Казах ли му аз да не оставя ра- 
ботата за после, понеже токът мо- 
Же да спре? Използвайте непрекъс- 
Ваеми токозахранвания на Васк-ИР5 
- гаранция за надеждната работа 
на Компютрите, хладилниците и о0с- 
таналите Кухненски електроуреди В 
дома си! Край на рекламата, продъл- 
Жаваме с ревюто: 

Всъщност, В ппочния за Кон- 
золните игри дух, сглепента на 
трудност постепенно, но неизмен- 
но градира от посредствена В пър- 
Вите нива 90 (почти) Косаща нерви- 
те малко преди финалната анима- 
ция. Опция за запис на играта няма 
- тя сама решава Кога да отбележи 
напредъка Ви, но Капо цяло места- 
та на спесКро!-ите са подбрани 
добре и естественият ход на: 
действието не се нарушава оп 
твърде чест запис шли зареждане. 


Оформлението и Всичко оста- 
нало 

В Контекста на обичайния изг- 
лед на Конзолните заглавия, На!о 
има зашеметяваща графика. Гео- 
метрията на моделите е богата, 
нивата впечатляват с епучните си 
пропорции, пекстурите са депайл- 


ни, а ефекллите - чисто и просто 
невиждани. За съжаление, за овегпе 
години от излизането си до днес 
технологията на Компютърните 
игри напредна много и Вчерашното 
ВелиКолепие днес рискува да изглеж- 
да постно. Случаят с На!о обаче е 
по-специален - макар и с голямо 
закоснение, пя докарва на монипо- 
рите Ви неща, Които по-рано не сте 
срещали В Компютърно заглавие. 
СВетлинните ефекти, фините и все 
пак ясно различими особености на 
материалите и повърхностите и 
физиката на движение на превозни- 
те средства биха сторили чест на 
Коя да е модерна игра. Звукът е 
много добър, макар на определени 
системи да има технически пробле- 
ми, а ИИ на противниците може да 
се характеризира Като „болезнено 
адекватен“. Способен е по един не- 
натрапващ се, но ефекгливен и ес- 
тествен начин да засрами почти 
Всичко, излизало до момента. С 
принципно подобреното управление 
на Компютърната версия на На!о, 
цялостната 0 техническа реализа- 
ция удря тавана и се заковава плам 
- 8 нея просто няма Какво да се по- 
добри. 

Най-голямата слабост на игра- 
та е линейният, повтаряем харак- 


тер на действието и еднообразни- 
те нива, но В Крайна сметка Концеп- 
цията на Конзолните игри е такава 
- да доставят големи Количества 
просгл капо Концепция и посглепенно 
усложняващ се геймплей. Испория- 
та е интересна, обаче златният 
гвоздей, Който прави от На!о загла- 
Вие от най-Висока Класа, е чувспво- 
то за хумор, Вплетено В сценария. 
То свързва отделните събития и 
създава лесно Възприемаща се ат- 
мосфера на забавление и лекота Във 
Всичко. И пук Випоте са си свършши 
работата перфектно. 

Нао е много спранно заглавие. 
На пръв поглед, особено предвид 
Възрастта си, не блести почти с 
нищо, но аКо човек се замисли за 
слабите му страни, открива само 
периферни и незначителни неща, а 
ВсичКо съществено се оказва идеал- 
но измислено и реализирано. Ако си 
падате по екшъна и сте сКлонни да 
експериментират - На!о е шансът 
Ви ца се потопите В един различен 
свят по неповторим на екрана на 
Компютъра Ви начин. Препоръчвам 
Ви го. 

И, разбира се, Когато му дойде 
Времето, не забравяйте да поръча- 
те М5 О се 2653 - няма да съжаля- 
Вагле|. 
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Мултиплейър 


Производител: ТгоКа Сатез 
Разпространител: Аап 

Жанр: КРС 

Сайт: ум. огеупауКрате.сот 

РС: РП, 256МВ КАМ, З2МВ 30 Мео 
Брой дискове: 2 

Сложност: Висока 

Ценност за жанра: Висока 

Време за усвояване: 1 час 

Масовост: Средна 

Прилича на: Агсапит, Вадиг5 Сайе депеб 
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сичко започва В. онази 
В мрачна сутрин, Когато на 
радарите на Вякаква 06- 

серватория се появявачмялка мига- 
ща точка с неизяснен | ощзход. Ми- 
нути след това глочкитехса се уве- 
личши В геометрична прогресия, а 
градовете по цялата Земя са напад- 
нагрц от малко зелени човечета със 
странни хвърковати Кораби нарече- 
но лепящи чинии. Ясно е - започнала 
е инвазия опъизвънземни, кошто са 
решили да разширят Владенията си. 
По цялото земно Кълбо цари паника, 
хаосът заплашва да погълне и пос- 
ледните съпротиВвштелни сили на 
човечеството. И точно, Когато 
отчаянието и безбъдещепо е завла- 
дяло умовете, а Всичко изглежаа за- 
губено се появяват Те, групировка- 
та Х-СОМ - група хора, стиснали В 


юмрук непримиримостта и Волята. 


на човешката дух, изобреплателно- 
стта и адаптиувността на природа- 
та на хомосапиенса, Впрегнали ги В 
една-единствена цел - да спасят Зе- 
мята. На извънземните предстои 
да им бъде: преподаден ценен урок по 
оцеляване -- В човешкото пляло се 
Крие опасен Враг - инстинктът за 
оцеляване. Подложен на физически и 
емоционален стрес хомосапиенсът 
се превръща В смъртоносен враг, 
способен на чудеса. И още нещо 
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Важно ще оплкрияпо наглрапниците -- 
притиснат до стената човекът е 
нао-опасен, огочаяниегто: му прера- 
ства В смелост. страхът В ярост, 
безумивто -- В сула: Ако искаш а го 
смажеш трябва па г0 направиш от- 
Веднъж. 

Следват епични битки по Вода 
и въздух, а 8 по-следващи етапи и 
под Водата, до достигане Края на 
мисията - уншцожаването на Кора- 
ба-майка на извънземните: и запва- 
ряне на измеренцето; орда са 
се пръКнали 

Така три пот подред 8 досега 
излезлите части на играта. След- 
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С бедра Неин. 
реа 


таеаа паео 
чанта же ав 
беа т--: 
тате 
зяаснт. таъж. 

заии. тестис. 


Графика ИВШЕВЕВЕ 

Звук ИВВШИШЕЩ 
Геймглей ЕПВВЕВЕВЕ 
Изкуствен Интелект ВИШВИШЕВ! 


Мултиплейър 


още по-страшни, оръжияза масо- 
Во унищожение. Този ден дойде с из- 
лизането на новата част олу игра- 

+ та - ШЕО Айегтат. Този път зелено- 


В Кожите атакуват планетата със 
„странно Вещество, което -попадна- 
ло Върху Жива плът изгаря Всичко. 


“Отново е дошло Време, на сцената 


да се появи Х-СОМ, за да плеснат за 
пореден път алчните инопланегляни 
през ръчичките, плака и неуспели ба 

научат, че човекът е предопределен 
за господстващ Вид и че нищо не е 

8 състояние па го унищожи, осбен... 
самият човек. 


Начало 

Пускайки си играта ще забеле- 
Жите, че започвате с аве бази й ня- 
Колко Войника, Които 8 последствие 
трябва да превърнете В мощна ма- 
шина за изтребление на нашестве- 
ници. В последствие ще-получавагое 
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МВ Мдео 


шуше 


дще бази и Войска, завземайки те- 
риториш по, земногло Кълбо: Колкото” 
до базите, те са тро Вида - Военна, 
8.нея Живеят Войниците, лекуват 
се и се тренират; Производствена 
- тук се създават нови оръжия ц. 
брони, проучват. се технологши, : 
тясно свързани с развитието на 
играта; Лаборатория. 8 нея се под- 
лагат на разфасоване заловените 
извънземни, изучават се оръжията 
технологиите шм. Заразлика опа 
предишните части в:базите не мо- 
Же да се строи, пе просто фигури- 
рап Като бройка, с увеличаването 
на която, расте и надмощието Ви 
над противника. Ако, шмате, да ре- 


"чем, повече лаборатории аутопей- 
те ще се извършват по-бързо, при 
"повече манифактури - производ- 


ствогло на дадено оръжие ще отне- 
ме по малко Време. А Времето... 


е хоризонтът, В:който опират 


и се отблъскват мечтите ни... 


ра 


| 

но освен повави един ого най- 
Важните елементи: в играта. Може- 
те ба ми се подерипе за последно- 
то, Всъщност и-за.двегае, ако Жела- 
ете! Колкото бо мисиите, те са 
много: разндобразни, но не само Ка- 
то цели, аи Като начинизи подхдд за 
изполнението им -- шла мисии за 
изтребване. на извънземни, такива 
за проучване на Видовете шм, за 
спасяване на полот, Който, участ- 
Вак Във Въздушна битка и в Ката- 
пултирал Някъде по: чукарипе, за 


>>> 


превземане на дадена база или пок 
за защита на перитория или база. 
Те протичат В различни локации и 
местности от земното Кълбо - 
арктическа, грропическа; пустинна, 
гора, град и тн. Понякога изполне- 
нието на дадена задача се извършва 
на една Карпла, а понякога се про- 
почва на две - В зависимост ог 
мисията. Тук съм задължен ба спо- 
мена една същестВена разлика спря- 
мо предходните заглавия - Времето 
за изполнение на мисия е драстично 
съкратено, Което прави играта зна- 
чотелно по-приятна и динамична. 
Познатите на феновете 7-8 вглажни 
нива са заменени оп едноравнинни 
Карти и не се налага да прекарате 
часове В издирване на едно скапано 
сектошоче, а просто да избиете оп- 
ределен брой Врагове. 

Говорейки за плях, първото, Кое- 
то забелязах е значително подобре- 
ноят им Изкуствен интелект. 
Вместо да се мопапо безцелно по 


Картата, сега пе действат органи-- 


зирано и агресивно и започват ба 

проиждат Веднага след Като са ви 

> Видели. Време беше, след 3 сершш 
бой, най-накрая взеха да се науча- 
Ваг. Или Както се Казва: „Бий, за да 
те уважаВап!“. Ако Врагът е сам, 
често се случва панически да побег- 
не про Вида на пежковъоръжените 
Ви „солджъри“. С честта да присъ- 

„„ства 6 графата „плюсове“ е удоспо- 
ен и рашпдта-ът. При посочване на 
място, до Което да стигнат Войни- 
ците Ви се появява траектория на 
движението, Която те перфектно 
следват. 

Може би новото ПРО не е поч- 

но стратегическа игра. Бих я опре- 
делил повече Като тактическа, с... 


Ролеви след нти 
След Крав ВсяКа мисия Войни- 
ците Ви покузават определен: општ, 
Който при достигане на ново ниво 
г се трансформира В.точки, Конто 
5 можете да изпблзвате за покачване 


сплойностиге. на някой от априбу- 
тите на Войника си, а шменно - си- 
ла, бързина; точност, Воля, интели- 
гентност и Възприемане. Те огп 
сВоя страна, оказват Влияние Върху 
уменията на Войника, Кошто са под- 
редени 8 Категории: 

Бойни - Включват по-добро 60- 
равене със снайлер, пушка, писто- 
лет, тежки оръжия и гранати; 

Защитни - психическа сила, 
точки Живот, скорост и предпазли- 
Вост; 

Разкриваще -- наблюдателност 
истелт; 

Други - медицина, товароноси- 


мост и извънземни. Ако недоумява- 
те относно последното Веднага по- 
яснявам - Колкото по-добре боецът 
познава извънземншпе, глолкова по- 
Вече щета шм нанавя, съответно -- 
търпи по-малко. 

В групата си можете да имате 
снайперист, медик, Войник, сапвор и 
други: Както споменах по-горе, Във 
Военната база имаге: Възможност 
да тренирате хората си допълни- 
телно. 

Дотук добре, но сигурно Вече 
бихте исКали да узнаете и Какво 
Всъщност представлява... 


Геймплеят 
Играгла пропича В два плана. 
Условно ще ги нарека стратегичес- 


киш тактически. В началото и след 
Всяка- мисия пред Вас ще се появява 
тактическият, под формата на 
земното Кълбо. Тук ще Виждате и 
наборът оп мисии, Кошто ви се 
„предлагат“ 8 момента. Изби- 
рате една оп плях (оспа- 
налите можете да ги 
откажете, или да ги 
Възложите на 3 
други части оп н 
Х-Сот, но таз 57 
Ка шиина- ти 
че не : 
виждате 
какво се. 
случва 3 
там) + 
обикно- я 
Вено нед 
про- ц) 
пускате 2) 
мисшщиче: 8 
кошто ба | 
да завзрмете , 


се пренасяте а так- 
пически екрана с оруги 
думи < на бойното поле. в: 
самото начало имате само, 

2-ма Войника, В оса ЕНИ 
групата Ви ще нарасне и може ( га 
набронва 0 6 човека Каго Вейи. 
оцеляд можете ца го използвате 


следващите мисии. Самото 
действие протича В реално Време. 
Интересен момент е Възможност- 
та да паузирате по Всяко Време-и 
да укажете последователност оп 
действия на персонажите си -- пи 
отиди там, приКлекни, направи еди 
какво си, после се придвижи до: еди 
Къде сии т.н. На еКрана се появява 
Времето, за Което Всеки един ще 
успее да ги изпълни. Бъдете сигур- 
ни, че подоопечните стриктно ще 
следват заповедите. Ако се напък- 
не на Враг, шли се случи нещо, Което 
заслужава Внимание играта Веднага 
се паузира и вие бивате извеспени 
за промяната В 0бс- 

пановка- 
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та: Какви може да са последствия- 
тагот това? „А извънземно“ - пау- 
за; „Я уцелих го“ - пауза, „Нямам му- 
ниции“ - пауза, „ Не Виждам против- 
ншка" - пауза:.. За да не стане шгра- 
та прекалено накъсана, тромава и 
досадна, разработчиците са предви- 
дили да можете да указвате В Какви 
случаи да бъдете изВестявани- 
Трябва да се знае, че аКо не Вземете 
отношение персонажът ще продъл- 
Жи да изпълнява последователност 
та от Команди, а заповедта „апаку- 
Вай прогливниКа“ я обезсилява. 

Като цяло, с едно изречение, 
развитието на играта може а се 
опише плака: мисиите стават Все 
по-трудни, Враговегле Все по-мощ- 
ни, оръжията Все по-смъртоносни. 

Един от най-интересните еле- 
менти, безспорно, е екипирането на 
хората Ви. С напискане-на бутона 
за Взвод се отваря еКран с Войника 
и Какво притежава. Вдясно се нами- 
рат оръжията, мунициите и брони- 
те -- разнообразието е огромно, 
особено В по-Късен епап от играта 
- пистолети, автомати, Картечни- 
ци, гранатомети, ракетомети, 
извънземни бластери и Какви ли не 
гранати, брони с. различни показапе- 
ли. Няма да закупувате оръжия и 
екипировка -- глях ще ги получавате 
Като трофец и това е нещо ново, 
спрямо предишните заглавия, Къде- 
то: трябваше да си ги: произвежда- 
те. В настоящото ЦЕО обаче иКоно- 
мочесКият елемент е завърбен: Над 
са 70 досптъпнште. оръжив ц те биха 
изненаоами дори Байош. феновеге. 
Според уменията на Войника е добре 
да го екипирате-с оръжия, Кошто 
може да използва по-добре, а ако е 


лекар с аптечки. Ако Желаете след 
това дори може да го накарате да 
тренира еднократно специалност - 
та, 6 Която.е побър: Като стана 
дума за лекари и аптечки гпрябва да 
спомена, че посплрадал-олт битката 
Войник задължително остава В ста- 
ционара на базата, за да му бъдат 
превързани ранште и да се Възста- 
нови напълно. : Ва 
Наколко думи н за ученигае. В 
лабораториите можете па указва: 
те на кое извънземно да бъде напра- 
Вена аутопсия ши какво оръжие да 


боде проучено След известно Време 


учените Ви предоставят плодовете 
на труда си. Това е основна авиже- 
ща сша В развитието на играта. 
Ако се нуждаете -от повече лабора- 
торши просто: натиснете Върху ба- 
зата и сменете Вида й- пя ще се 
преустрои за 1 денонощие (Вирту- 
ално, не реално). 

И сега един основен елемент В 
подобен род игри - управлението. 
Адски опростено -- изцял0.с мшшка- 
та, ако не се брои ш най-използвания 
КлаВиш - интервалът (пауза). Изпо- 


ра. Щом Като си говорихме за ропш- 
ране на камерага, Вероятно сте-се 
досеглили, че е 30, коегоо също така 
позволява и гоот-Ването. Ефекллът 
е много Красив, а дори отблизо 
текстурите „не издъхвапт, а успя- 
Ват да запазят относителна де- 
тайлност. Архитектурата на гра- 
довете е прекрасна, дегайлността 
на сградите - на ниво. Да не гово- 
рим за горите - сякаш сте излезли 
да погледате есента сред природа- 
та. Войници са брутално анимирани, 
движениягла са плавни и редлистич- 
ни; моделите не са респеклиращо 
детайлни и Върху глях не „тежат“ 
смайващо количесгаво полигони; но 
са повече. от задоволителни: оръжи- 
ята са Като исглински. 

Всичко това, наред с музикаппа, 
която прекрасно допълва действие- 
то п държи В напрежение, оформя 
една:разкошна атмосфера, В Която 


лзвайки сКрол бутона на мишката 
може да приближавате шли отдале- 
чаВате земното Кълбо, а по Време 
на мисия да сменяте ъгъла на Виж- 


дане -- Камерата се Върти на 960 > 


градуса. Забележите ли извънземно 
просто го посочвате с маркера с 
десния бутон на мишКата и ОГЪН! 
За графиката ще Ви оставя да 
съдите най-Вече по: скрийншотове- 
те, но ако нещо -се случи с печата 


Все пак да Вметна, че е доста 006-.. 


Викът „Ап Апел!“ шли Гу/пайв в?“ 
докато се намирате В гтъмнште Ко-“ 
ридори на някоя база или сред пус- 
тинята ще Ви Кара да подсКачате 
на стола. Съветът ми е -- играште 


“на тъмно и със слушалки: 


- Да, играйте -- това казах! ИЕО 


„АНеппат заслужава Всяка секунда, + 
“Която ще 0 отделите. Независимо 


от някош свои недостаптъци, капо 
недобре направената ИЕО-педията 
(извънземната енциклопедия), В Коя- 


» то подобаващите-графики на извън- 
-- земните и техните оръжия, са за- 


менени с постни анимации; липсата 
на минимап (помощна Карта): и най- 
Вече - опчитайКки факта, че посто- 
янното паузиране и изобщо - изВе- 
стната тромавост и накосаносг, 
може - би биха се сторйли малкКо 93- 
нервящи за несвикналите: геймъри, 
това е игра, Която е ЗАДЪЛЖИТЕЛА 
за Всеки уважаващ себе.си играч. Не 
само заради славното 0 минало, а 
заради славното:й настояще, а на- 
дявам се -:не по-малко славнолпо 0 
бъдеще. Успех! 


лед авумесечен системен 

тормоз над Егеетап, В една 

прекрасна соботна утрин 
извъня телефонът. Единственото, 
Ковто спаси звонящия от справебли- 
Вия гняв на грубо разбуден човек, бе 
Вестта - игрицата ти е тук. Поло- 
Вин час прекарах В зяпане на двата 
диска със скромния надпис СНгопе. 
Половин ден по-Косно поглеждах мо- 
нитора, почесвайки се Като Разиел 
пред бездната. 

Защо Ви ги говоря тези глупос- 
тили? Може би за да разберете по- 
добре това, Което се Каня да Кажа. 
Очаквам играта от месеци. И пя не 
трябваше да се превърне В „поредния 
шуутър“. Според описанията прили- 
чаше на достоен конкурент на Ипгеа! 
2 - със собствен енажин, разнообраз- 
ни мисии, рпе елементи. Уви, Хромът 
си Върви по добре уптъпКаните пъте- 
Ки на 1р5-ите, вкарвайки глук-там по 
някой свеж лаф или хубава, но недоб- 
ре реализирана идея. Но да зарежем 
личното разочарование. Ще Ви разка- 
жа за какво става дума. 


Бъдещето 

Далечното бъдеще. Хората бав- 
но заселват планета след планета. 
Всички са Водени от изконнопо чо- 
Вешко желание за Власт, Кипи нова 
„златна треска“, по-точно - „преска 
за хром“. Така и не спава ясно, Какво 
толкова му е специалното на тоя 
метал, макар заради него да измря 
маса народ В играта. Иначе обста- 
новката, В Която попадате е фупу- 
ристична Версия на Дивия запад - за- 
бутана планетна система, яки наем- 
ницо, за Които няма разлика между 
ръката на закона и тази, с Която 
държат пистолета, няколко Компа- 
ниши, Кошто Взашмно си избиват хора- 
та и завземат находищата. Разбира 
се нашият герой е именно един оп 
гореспоменатите „Каубои“, Кроспос- 
Ващи Космоса В пърсене на нови 
предизвикателства и сменяйки спора- 


ната В зависимост от предложена- 
та сума, а не мижатурка, опитваща 
се да свали совалка с миньорската 
кирка. Макар че, Като се замисля, ако 
беше пич щеше точно това да прави, 
Вместо да се опира на целия арсенал 
от Всевозможни пушкКала. Тъй ами, 
на Супермен и едни голи Юмруци му 
стигаха. Името на левента е Болт 
Лоугън, бивш член на Ехредйоп Согрв 
и Специалните части - един оп най- 
добрите. Според прадициите на жан- 
ра още В началото на играта пой се 
сблъсква с предателството на 
партньора си ие зарязан сам В база- 
та на лошите, попадайки В стая с 
три заключени Врати. Спасението се 
появява ненадейно - В лицето на съ- 


щество от женски пол, сякаш изпъл- 
зяло след полунощ от екрана на те- 
левизора на Егеетап, настроен на 
един оп ония специализирани Канали 
(справка - Противопоставянето). 
След тая сцена играчът окончателно 
е „погълнат“ от ставащото на екра- 
на и Вече с трепет очаква грозното 
отмъщение, но Вместо ппова 
действието ни пренася около година 
по-късно, Когато Болт, заедно с Кери 
(така се Казва мацката) обикаля пла- 
нетите В търсене на работа, Която 
да му осигури заниманието, Коепо 
най-добре умее - да тества ефекта 


5 ( 
Рейтинг, о ) 


ПЕСЕГЕЕЕИИ 
паВаВаВЕ 
аз е г ирероии 
апааааща 
ПЕСЕН Ша 


на различни оръжия Върху Каквито- 
там-се-намерят противници. И та- 
Ка, приемайки безобидната наглед 
мисия за издирване на някакВи Кон- 
теднери, нашият приятел успява да 
се забърка В разправиште между три 
корпорации - Зрасоп, 2екох, СогеТесп 
и същинската игра започва. 


Да не си поплюваме, Когато... 
оплюваме 

Историята е безкрайно плоска, 
липсва 0 мащабност, усещането на 
последния оцелял, спасителят на 
Вселената и прочие. До последно се 
надявах да стане нещо, да се разкрие 
някоя добре пазена плайна, но играта 
свърши, Както и започна - безлично. 
Най-свежият момент се оказаха раз- 
говорите между двамата съдружни- 
ци, Кошто упорито се опитваха да 
скрият по-специалния си интерес 
един Към друг. 

Искам добре да ме разберете - 
играта е наистина добра, но - Както 
Все по-често се случва - не е плова, 
Коепо предварителните информации 
те надъхват да очакваш. Надявах се 
да се сблъскам поне с достоен Конку- 
рент на Опгеа!. Сами знаете с Какво 
се свързва Ипгеа! -- с бруталната си, 
почти болезнено натрапваща се ап- 
мосфера, с Виртуална реалност, Коя- 
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то 8 един момент се улавяш, че 
Възприемаш почти Като самата 
дейспвителност. Не е шмало и Все 
още няма друга такава игра. И В то- 
Ва отношение Спготе няма да я сва- 
ли от трона. Тя е просто поредната 
игра, Внушаваща усещането, 00 бол- 
Ка познато от полКова много шу- 
утъри, за якия можага с голямата 
пушка, за опе-тап-агту, Който разчи- 
ства планета след планета В имепо 
на някаква си цел. Силната исгория, 
атмосферата, интригата, мъчител- 
но трудните битки с могъщи про- 
плувници, изстусквВащи уменията и 
рефлексите до максимум, след Които 
се чувстваш адсКи удовлетворен, 
спраха - тук това го няма. Играта 
е поКъртително линейна, Водят пе 
брифинги, В Които без много обясне- 
ния се указва следващата подзадача 
от мисията и толкова. Нямаге 
контрол над събитията, никакво 
право на избор. Оп един определен 
момент наптаптъК мисиите стлавагп 
твърде еднообразни - еднакви 
асансьори, напълно идентични Вра- 
ти, повтарящ се до вглръсване сорс, 
зациклил по мониторите. Открито 
проспранспво, сива сграда, Влизаш 
8 нея, избиваш, минаваш В следва- 
щия Коридор, избуваш, щракаш Копче 
и процедурата се повтаря. От Време 
навреме в Края на мисията се появя- 
Ва ипо някой бос, унищожаването на 
Който изисква малък сКлад за амуни- 
ции наблизо. 

Гуийвй 1 соша Пу или стелт ми- 
сиите - може би най-трудната част 
8 цялата игра. Ще се опитам да опи- 
ша ситуацията: огромна база, 
разхвърляни на произволни месгла ка- 
шони, много Войници, мотаещи се 
безцелно из нея. Единственото спа- 
сение се оказва соакпо демсе-а (при- 
дава относителна, но Краткопрайна 
невидимост). Проблемът е, че пряб- 
ва да се придвижваш много тихо, Ко- 
ето на практика означава да прени- 
раш папешкКо ходене. Сещате се, че 
скоростта Ви на придвижване Кле- 
чешком е отчайваща, а това еспе- 
ствено силно повишава риска да ви 
забележат - Врагот опКрива спрел- 
ба и мисията пропада. При опит за 
по-интоимнуо отношения с някой про- 
плувни, Което глук означава дистан- 
ция под двата метра, започва Кръс- 
тосан огън. След Като минете ми- 
сията 8 базата, играта Ви изп- 
люва В една хубава долина с 
добра Видимост и много пап- 
лач, Която самоотВвержено се 
изправя пред снайпера Ви и 
Вие си отстрелвате на Воля. 
И ето, че идва Веселата 


част - Втора спелт мисия. Съвет - 
не захворляйте играта плочно тук, 
нагатък подобни гаври няма ба има. 
2 Газ! 2 Рипоиз или да пробъл- 
Жим графата с неизпълнени обеща- 


ния. Превозните средства трябваше 


да са 8, за съжаление можех да полз- 
Вам само четири - спийдър, бъги и 
две разновидности на ма(кег. Оста- 
налите са си просто аншмация, Кое- 
то, след Като се сблъсках със 
спиодъра още В първата мисия, мо- 
Же би не е чак толкова лоша идея. Не 
ми се мисли Какъв би бил резултата, 
ако разчшпаха на мен да управлявам 
совалката, предполагам - Катаспоро- 


фален. Превозните средства, 683 
спийдъра, са оборудвани с Карпечни- 
ци и безкраен запас амуниции. 
Наскегв 3 или Какво още можем 
да научим за компютрите. Нямаше 
как да се размина с логванепо Като 
суперюзър В различните терминали. 
Благодарение на това най-накрая 
разбрах що е то хакване. Спомняте 
ли си онзи тип игри - опуваряне на 
различни фигурки, докато се откри- 
ят две или три еднакви? Его това 
явно правят мистериозните ха- 
Кери - забравеге пусане- 
то на Команди В Конзола, 
истината е В ае- 
е  НОНОЩ- 
ХО ното 


РИ ГИТ ад 
<ъ 
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щракане с мишката по квадратчета. 
Развива наблюдателност, зрителна 
памет, бързи рефлекси... зная, че се 
увличам, но след десетото подобно 
изпълнение, Видът на всяка нова Кла- 
Виатура Вдъхваше неопределенопо 
чувство на дежа Вю. Във Втора част 
се надявам да вкарат и памагочи. 


И щедро да развързваме чува- 
лшпе, дойде ли ред на похвалште 

Както несъмнено ще забележи- 
те, играта има Висока оценка. По-г0- 
ре споменах, че 
това е една 
добра 


игра и пя наистина е точно такава. 
Ако подходите Ком нея без големи 
очаквания ще Ви изкефи. Без повече 
голословия преминавам Ком аргумен- 
тоте. 
Г зло! ве зпег# или най-Важно- 

то В шуутъра. ЕКшонът. Той поне е 
В изобилие. Може би, би могъл да бъ- 
деи по-разнообразен, но единстВено- 
то, Което със сигурност не може да 
се Каже за него е, че липсва. Освен 
това Спготе се оказва една от бели- 
те лястовици сред фантастичните 
рз-и, по отношение на реализма при 
стрелба. Оръжията изглеждат като 
модификации на съществуващи и се 
държат Капо плакива. Откатът 
разсейката са доста сериозни, улуч- 
Ването на прогливник на по-далечно 
разспояние е прудно. Реализмът е 
Впъкан и по друг начин - чрез нали- 
чието на инвентар. За разлика оп 
другите шуутъри, Където персо- 
нажот Ви явно Крие В дрехите си ня- 
каков аналог на сандока оп мъдро 
Крушово дърво, оп Който при нужда 
може да извади дори гаубица, или пък 
- ако ми позволите Волността да 
стана цинична - очевидно притежава 
способността да навре цял арсенал В 
някои части на пялото си, глук еки- 
пировката е ограничена до пази, Коя- 
то може да се Вмести В инвентара. 
Мястото В него е Колкото да побере 
едно оръжие (без да намесваме пис- 
толета и ножа), няколко гранати, ап- 
мечки, няколко пакета амуниции, би- 
ноКъл и някоя и друга ожуножурия. 
Пребъркване на Вече мъртви- 
те противници става 
по следния начин: 
нашият човек 
| се разполага 

до трупа ц 
започва спо- 
койно и систе- 
матично да изу- 
чава оръжията 
му, докато Куршу- 
миште на Вражеския 


снайпер дълбаят малки Кратери нао- 
КОЛО... 

Преди Всяка я мисия си избирате 
подходящо снаряжение. Понякога се 
чувствах Като пред сандъка си В Ди- 
абло - същият трескаВ стремеж 
Към създаване на някакъв ред, Внима- 
телно подреждане на пва!!-а, амуни- 
циите и пр. 

Общо Взето играта можете да 
я минете с подобния на Узи МоЛ/ 
Ргадег или първия С9/5 или 12мм ре- 
Волвер Вготно, Който идеално заме- 
ства непочните автоматични оръ- 
жия. ЕдинстВеният случай, Когато е 
необходима базуката например, е при 
сваляне на пранспортните 73 
Согзаг. Гранатите са учудващо мощ- 
нии след хедшотште се открояват 
като най-добрия начин за премахване 
на босове. 

Ге те бодгез ПИ Ше Поог. Пред- 
Варително скриптираните Врагове 
Винаги са ми напомняли на ловци, 
Клечащи на пусия, Кошпо се акглливи- 
рап при преминаването на подходя- 
щия оивеч. Спготе е изцяло скрипти- 
рана (това също ме разочарова), но 
поне поведението на пропивниците 
е В някаква спепен ингелигентно - 
Крият се зад Кашони и стени, бягаг 
оп едно помещение В друго, поприк- 
лякват за по-голяма точност. Звучи 
добре наистина ие факт - допринася 
за това да Възприемате гадовете 
доста по-сериозно от капачките на 
Въргящото се Колело В спрелбища- 
та по панаирите, но не един и два са 
случаите на малоумната ситуация 
да си седим с Врага, приКлекнали един 
срещу друг и да се пуцаме, опитвай- 
Ки се па се уцелим взаимно. 

Иопа... 15 зо беаий и. Първата 
ми мисъл, Когато Видях гората В 
пролога бе - невероятна! Напразно 
съекипникьт ми подвикваше да 
побързам, Лоугън се бе забил В един 
храст и разглеждаше листенцата и 
Кората на близката бреза. Кога за 
последен пот сте успявали да раз- 


познаете някой представител на 
флората В игра? Графиката не при- 
тежава лъскавия и доста шарен Вид 
на пази от Ънриъл 2, пя просто е 
твърде реалистична. Трудно е да се 
използва думата „Красива“ за нещо, 
което Всеки ден се наблюдава през 
прозореца, поне до момента, В Който 
не се Види пренесено на монитора. 
Докато пиша това, пред очите ми се 
мяркат белите сКлонове и падащите 
снежинки на |седиагд, почти същите, 
Които усещаме Върху лицата си вся- 
Ка зима. ДВеге заплашително над- 
Виснали огромни луни на Гоопа и за- 
лязващото слънце, обагрящо океана 
8 КървавочерВено... Липсват и проб- 
леми с Клипинга, мъртвите Врагове 
не падат през стената, а плавно се 


плъгат по нея. Нито Веднъж не Видях 
подаващото се дуло на някое оръжие 
през затворена Врата. 

Озвучаването е на стандартно 
добро ниво, подходящи актьори, реа- 
листични звуци при различните лока- 
щии. Музиката (Кодето я има) допъл- 
Ва идеално атмосферата - напрегна- 
та при екшън, спокойна при разходка 
из гората. Всичко плова, Капо цяло, 
изгражда облика на една доста Клас- 
на игра, за удоволствието от изиг- 
раването на Която Влияние оказва и 
още нещо, много съществено... 


философски 
тайм-аут 

Кое ни прави 
хора? Външната 
обВивка, ограниче- 
ните ни способ- 
ности и рефлекси 
или онова загадъч- 
но нещо, наречено 
душа? Какво ще 
стане ако заме- 
ним зрението си, 
подобрим мускули- 
те, направим тялото почти неуязви- 
мо на физически наранявания, използ- 
Вайки нанотехнологиите. Единстве- 
ното, Което остава от предишния 
човек е способността му да разсъж- 
дава - студено и безпристрастно, 
подобно на машина. И това почти го 
приближава до онази древна идея за 
съвършенство - за да го постигнеш, 
Жертваш човешкото. 


Мнозина воини В това бъдеще 
го правят, превръщат се В Киборги. 
Имплантите не просто дават прец- 
мущество, те са единственият на- 
чин за изравняване на силите. С по- 
Ва стигаме до обещаните ВРС-еле- 
менти. В действителност плакива 
не съществуват - преди мисия Ло- 


Во ай АА Врайиа 


угън си присажда по някой ъпгрейа, 
Който с Времето се асимилира от 
тялото и започва да се използва пъл- 
ноценно. 

Ето и нЯКОш ОП ППЯХ: 

Еуе Зсоре - Кибер реглина, Която 
се поставя на лявото око и позВоля- 
Ва увеличение при прицелване с оръ- 
жия без оппика; 

Мойоп 1пргомег - повишава сКо- 
ростта на придвожване; 

Тагдейпа Азз!апсе - подобрява 
почноспта; 

Мизс!е |тргомег - намалява от- 
Ката. 

При акглувирането на един или 
няколко импланта, след известно 
Време системата се преповарва, Ко- 
ето Води до забележимо Влошаване 
на Видимостта. Имплантите съв- 
сем определено са сред освежаващи- 
те играта елементи и В значителна 
степен подкрепят геймплея и цяло- 
стното усещане за едно плехнологич- 
но бъдеще. 


Дойде моментът на равнос- 
меката. Ще се опитам да я събера 
В няколко думи - удивителна графика 
с Възможност за пресъздаване на го- 
леми открити пространства, доста 
добри оръжия и физичен модел, при- 
личен екшън, но еднообразен 
геймплей, посредствен мултиплейър, 
плах општ за създаване на някаква 
интрига между персонажите, изклЮ- 
чително слаба фабула. Капо цяло - 
игра с голям, но не добре реализиран 
погленциал да пресъздаде невероятно 
поглъщаща атмосфера. Приемете, 
че гази констатация е повлияна В 
немалка степен и от личното ми ра- 
зочарование. Сигурна съм, че ако ня- 
ко пооходи без някакви особени 
очаквания и с идеята за нещо прият- 
но и разповарващо, ще остане воз- 
хитен. 


шогКбпор.еадоесот 
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рез вече далечната 1991 

година армията на Ирак 

нахлува и окупира Кувейт. 
В отговор ООН, начело с американ- 
ците, изпраща умиротворителни 
Войски. Слага се начало на Пустинна 
буря. Всички знаем Как завърши гпя. 
Може днес да се говорят Какви ли не 
небивалици, да се правят всякакви 
филми и да се изписват тонове хар- 
тия за американския героизъм и са- 
моопверженост, но испината е, че 
тия пучове напускаха интелигент- 
нште си бомби от въздуха, напликаха 
Високотехнологичното си превъзхо- 
дство В мутрата на Саддам, сри- 
маха му задника от Високо и се вър- 
наха В Къщи. Операциите по суша, 
макар и не почно разходка, не бяха 
нещо, Което да постави Кой знае 
Какви предизвикапелства пред пехо- 
тата, не се разгорнаха В широкома- 
щабни фронтове, нито пък се отли- 
чаваха с Кой знае Каква ожесточе- 
ност, че да определим цялата опера- 
ция Като нещо повече от Конфликт. 
Конфликтът Пустинна буря. Точно 
Както се Казва и ревюцра- 
ната от мен игра. 

Тя, разбира се, е 

екшън. Шутър с въз- 
можност перспек- 
пивата па е оп 
първо (ЕР5) 


ши трето лице (ТР5), за да сме по- 
точни. Още В началото имате два 
избора - да се присъедините Към 
англичаните от бА5 или Ком Оейа 
Еогсе. Независимо от избора, в раз- 
личните мисии ще Водите влитен 
екип от четирима Ккомандоса. Преди 
да се спрем по-подробно на глях, да 
хвърлим поглед Ком основата на 
Всеки един екшън, базовата плос- 
кост, Която придава облика, и Ворху 
Която се гради геймплея... 


Техническата част 

Честно Казано, енджинът не ме 
Впечапли с нещо особено. Все пак 
физиката В играта е доста прилич- 
на - поне покрива екзистенциалния 
минимум, след който персонажите 
пресглават да изглеждат и па се 
движаг Като пластмасови или пар- 
цалени КуКли на Конци, аншмирани 
Върху зле нарисувани екстериори. 
Предсмъртните анимации Кара 
Вразите да умират В различни пози, 
зависи Как ги покосят Куршумите - 
уцеленият В главата се срива капо 
отсечено дърво, другите се горчат 
известно Време - но са само някол- 
Ко на брой. Има зони на поражение и 
гадовете Корвят адекватно - спо- 
ред мястото, Кодето е Влязъл 
Д. куршумът - но пграта е далеч 
ДО оп Кървавия брутализъм 
на 50Е. Като 


цяло графика- 
та е що-годе сносна - не чак 
да „избожда очите“, но не ги 
радва. Да не споменавам, че 
ако се загледапе 
(не, че Вие ра- 
бота, но на 
мен ми е), 
често се Виж- 
да Къде свършват и 
Коде започват пекстурипе. 
Експлозиште пък са всичко дру- 
го, само не и нещо, Което да Ви 
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Възхити. 

Не искам да подминавам и бъг- 
чето, Което на няколко поти ме и3- 
Вади от релси - Внезапно Всички 
текстури изчезват, а Войбникът Ви 
стои сам, сякаш насред едно синьо 
нищо, разнообразено тук-там с ня- 
Кое и друго облаче. Рядко се случва, 
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но е дразнещо. 

В безметежната златна среда 
попадат и звуците. Понякога се чу- 
дя тая „златна среда“, Която полко- 
Ва често даваме за пример В опит 
да обясним Качествата на едно шли 
друго нещо... по-близо д0 посред- 
ствеността ли е ши до гениално- 


стта? Или си зависи от пози, Ко0- 
то използва термина? По-Вероятно 
е да е Второто. ВъВ Всеки случай 
диапазонът, Който съм забелязал да 
обхваща, е доста обширен. В тая 
Връзка бих Желал да поочер- 
тая, че злапото плук 
е малко поизпър- 
Кано и потъм- 
няло. Но все 
още минава 
за злато. 

Та за 
звуците - 
може би ще 
те излъжа, 
ако Кажа нещо 
добро или лошо 
за музиката и звуци- 
те 8 Оезеп Зопт 2, прос- 
то докато пиша, не мога да си 
спомня нищо за плях (и по не да ре- 
чеш, че съм си изключил Колонките - 
работеха си). Вие преценете хубаво 
лиешли лошо тоа. 


Играта 

Геймплеят предлага смесица оп 
бойната обстановка на Оека Еогсе и 
работата В екип, присъща на 
Капроми 5. Както Казахме, ще Ко- 
манавате четирима Командоса: Кла- 
сически морски пехотинец, снайпе- 
рист, „гонар“ шли тежко Въоръжени 

„ почи сапьор. Бойците Ви гпрупат 

опит и Вдигат нива. Примерно като 
ползваш дадено оръжие, ставаш все 
по-добър с него. След успешна мисия 
Всеки Командос получава определено 
Количество опит и Възможност за 
повишение В чин. Различните умения 
на подчинените Ви се дополваг и 
спомагат за изпълнението на миси- 
ите. Има и неща, Кошто и четири- 
мата могат да Вършат, все пак не 
е нужно да си сапьор за да хвърлиш 
една граната. Отделните персонажи 


използват различен набор оп оръ- ределено Време наистина ще заги- " 7 А м 5 9 
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Жия и екипировка. ПушКалага са за- 
шмствани директно оп реалносп- 
та. Въпреки това не става дума за 
игра за маниаци на тема реализъм. 
Тук реализмът, характерен за РС иг- 
рите, е добре балансиран и 
Вплетен В аркадност- 
та, по-типична за 
Конзолните 
екшъни, за да 
се слеят В 
един доста 
приятен и 
динамичен 
геймплей. 


ВъВ Връзка с току-що Казаното е 
нужно да спомена, че играта е порт 
от Конзолна Версия и това 0 личи - 
най-малкото В менютата. Автори- 
те явно не са искали да дразнят иг- 
рачите с Возможността да им уби- 
ят някого оп групата, Което па 00- 
Веде до многократно и дразнещо 
преиграване на мисията... Командо- 
сите Ви имат определени спапис- 
пики и стойности на здравето. Ако 
„Кръвта“ шм падне на нулата те ня- 
ма да умрат, а просто ще са пежко 
ранени, нужно е па ги излекувате с 
помощта на аптечка, иначе след оп- 


нап. А поне аптечки дал бог. Ако пък 
здравето на даден боец падне под 
нулата (точно така, правилно си 
прочел) е нужно някой да го боцне с 
един Зват Рас. Досещате се, че ако 
здравето на Всички от групата пад- 
не под минимума, следва или рес- 
тарт или 1оад. Внасянето на допъл- 
нителна доза напрежение се поспли- 
га с ограниченият брой сейвоВве (за 
повечето мисиш по 2), Които са 00с- 
тапъчни, аКо спе предпазливи. Под 
предпазлиВ имам предвид да не се 
изжиВвяваш Като непробиваем, а па 
се пазиш от Вражите Куршуми, па 
приКлякаш, да лазиш, да се промък- 
Ваш Внимателно, да хвърляш димни 
гранати, за да не може някой гланк 
да пе Вижда и обстрелва, докато 
намериш прикритие. Като говорим 
за движенията, сигурно си задавате 
Въпроса доколко е Възможно Камера- 
та в перспектива от трепо лице да 
не затруднява пези действия? Не 
се кахърете, няма да шмате пробле- 
ми с това - Камерапа е достатъчно 
добра. Всъщност, Комбинирането на 
оВепе перспективи е пътят Ком 
минаване на мисиите, които са 15 
на брой. Не си мислете, че превър- 
тането на 05 2 е лесно, играта ще 
Ви накара да се поизпотите. Играта 
не е нито прекалено Къса, нито пре- 
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Калено дълга. Според мен разработ- 
чиците са успели да усепят правил- 
ния момент, 8 Който пя трябва да 
пруключи - преди да Ви отвгчи и 
след Като спе прекарали с нея д0с- 
татъчно Време, за да не я проКлина- 
те, задето е твърде Кратка. 

Една от силните 0 страни, Коя- 
то помага да не я захвърлите с неп- 
риязън рано-рано, е Изкуственият 
Интелект. Пропувниците имаг 
достатъчно пипе В главите си, за 
да залягат, да се Крият и премя- 
тат, действат и доста организи- 
рано. Като хрътки са - надушат ли 
те, се изсипват на палази и те 
преследват упорито Като Пепе 
Скункса. Капо Казах добър ИИ, не си 
представяйте нещо феноменално - 
просто играта е сравнително добре 
скриптирана и Враговете успяват 
да бъдат В известна степен предиз- 
Викателство. Което не им пречи 
понякога да са и доста малоумни и 
дезориентирани, чудейки се опКъде 
им-ндва смъртта. 


Равносметката 

Соп! ст: Пезей Зюогт 2 е една 
прилучна игра - приятна, динамична, 
умерено реалистична. От Всички 
тия средностатистически игри, Ко- 
ито се появяват напоследък и Коц- 
то няма да доведат до някакви ре- 
Волюции ши Върхове В жанровете 
си, но са достатъчно интересни, за 
да шм опделите от Времепо си. 

Може би не 0 трябва чак полко- 
Ва много, за да боде голям хит - са- 
мо някой разработчик, отличаващ 
се със слабост Към изпиването на 
детайлите, перфекционизъм и любов 
към онова, Което Върши. Но не ели 
така с Всичко В Живота? Все пак Ви 
я препоръчвам - пя ще Ви предложи 
сравнително балансиран геймплей, 
Който доставя удоволствие, а нали 
Всички пова пърсим В една игра... 
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то как прищявка на съоба- 

та доведе дотам, че В по- 

Зи брой ще прочете (аКо че- 
тете, разбира се) за две игри, 
експлоатиращи почти един и същ пе- 
риод от американската история. С 
Впечатленията на Колегата Ошйег оп 
първата ще можете да се запознае- 
те някъде по другите сглраници. Не 
знам дали фактът, че Втората оп 
тях попадна В моите ръце е породен 
ог прищявка на гл. редакглор, но та- 
Ка ши иначе още В самото начало 
държа да отбележа, че хич и не мисля 
да се оплаквам, дори напротив - ос- 
танах доволен. И ако шефът си е 
мислел, че Мо Мап"5 Гапа отново ще 
ме прати В „рачната“ рубрика, то си 


е направил Криво сметката. Добре, 
че понякога съдбата проявява и при- 
щяВката ба си играе с шефовете. 
Или Както е Казано „Когато Котката 
спи, мишките лудуват на Воля“. Така 
шаз - Каня се да се развихря на цели 2 
сплраници, а главният друг пот да не 
дреме. 

Но по темата. Мо Маг Гапа е 
стратегия В реално време (НТ5), ба- 
зирана на американската история и 
по-конкретно - периодът между 
пристигането на първите Колониза- 
тори, до Края на 17 Век. Резулгатъпт 
е един доспа общирен сингъл плейър 
с общо 30 мисии, разделени на три 
отделни Кампании. Първата илюст- 
рира опита на Испанците да Колони- 
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зират Новия свят, Втората се усуК- 
Ва около обединяването на две оп 
местните индиански племена В бор- 


бата им за оцеляване В променящия 
се свят, а третата проследява ис- 
торията на едно Английско семей- 
ство от дните му Капо Колонисти, 
през революцията и завършва чак с 
миграцията му на Запад Капо засел- 
ници. 

Бързам да отбележа един от 
значимите плюсове на играта - пля 
ще Върви сносно и на по-слаби маши- 
ни, пр това изглеждайки добре. Гра- 
фиКата е изцяло 30 и изобразява един 
не много детайлен и богат, но все 
пак доста приятен за окото Виртуа- 
лен свят. Степни, горски и снежни 
терени, смяна на Климатични усло- 
Вия, Вълни целуват плажовете, Във 
Водата лудуват риби, акули лудуват 
с рибите, В плитчините прозирапа 


Виждали, но пък плака или иначе е ху- 
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скалите и расгенията по дъното - 
Все неща, Които така или иначе сте 


ФА- 


баво а ги има. С много свежо 
чувство ме остави начинът, по Кой- 
то са анимирани движенията. Кога- 
по презареждат Войниците спират и 
наптъпкват с барут дулото, Когато 
спрелят оп оръжието се стрелва 
фина струйка дим, при смяна на посо- 
Ката на придвижване ездачът дръпва 
Ююздите, а Конят първо извърта шия- 
та си и чак после прави завой с гляло. 
Другото, Което отново „плака или 
иначе сте Виждали“ В много игри, но 
аз сом длъжен да го отбележа за та- 
зи, е ясната диференциация межау 
отделните фракции. Различен е архи- 
тектурният стил на сградите, раз- 
лично е и облеклото на единиците. 
Последното доста облекчава управ- 
лението им и Като цяло пактиуческа- 


та Ви ориентация В големите меле- 
та, Когато наблюдавате събитията 
на максимално отдалечен гоот, за да 
шмате по-добра глобална Видимост. 

Говорейки за фракции, В играта 
те са шест: Англичани, Испанци, Пат- 
риоти, Заселници, Горски индианци и 
Прерийни индианци. 


Фракции и единици 
Англичаните имат най-силната 
пехота, Испанците доминират по мо- 
: ре, Патриотите са с най-мощната 
“ артилерия, Индианците не разполагат 


с Кой знае Каква пехнологична мощ, но 


по подобие на зергите се размножа- 
Ват бързо, движат се бързо, строят 
бързо, а притежават и други екстри, 
за кошто ще стане дума по-Косно. 
Фракциите се отличават и според ос- 
ноВните си потребности, например 
испанците ползват много Златото, 
пагориотите - храна, индианците -- 
дърва и т.н. 

Всяка от страните има с Какво 
да изненада противника и Всяка разпо- 
лага с уникални бойни единици, прите- 
жаващи специални умения (по 3 за на- 
ция), докато останалите В една или 
друга степен се припокриват капо 
показатели и функции. 

Така например АнглийсКият Ковач, Ко0- 
то след няколко ъпгрейаа, със своште 
1200 плочки живот и трите си бру- 
тални умения (удар по сграда, при Коя- 
то тя търпи значителна щета, вре- 
менно увеличаване на здравето на 
близките единици и развъртанепо с 
големия Ковашки чук, с Който нанася 
страховити поражения на околните 
единици), е Като аналог на самоходен 
танк. Шаманът на Горските индианци 
пък може да призовава животни с ау- 
ра, даваща специални бонуси на окол- 
ните единици (кръв, щета, скорост), 
Както и да Вдига мощни духове от 
падналите ппрупове, изсмукващи здра- 
Вето на Всеки Враг, Когото докоснат. 

В мо0 безспорен фаворит се 
превърна испанският „р5тоеег, Който 
само с един изстрел убива (почти) 
Всяка единица. 


ъпгрейо за огнени спрели, след който 
стрелците на пуземците получавап 
бонус срещу сгради. Освен пова чер- 
Венокожите са единствените, Които 
могат да плуват и това ги прави 
много по-маневрени и изненадващи 
за противника. (Впрочем така беше и 
В Атепса, но хайде - пичовете поне 
са Крали от самите себе си - бел. 
ред.) 


За да не се Възползват от уме- 
нията си постоянно, специалните 
единици са ограничени благодарение 
на нуждата ог налична мана, Която 
след изразходване бавно се Возста- 
новява. 

Както Вече е стандарт, Всеки 
род Войска се ползва оп бонуси сре- 
щу определен друг. Нейатед Оез1ап са 
измислили и Как да решат баланса от 
гледна точка на технологичното раз- 
Витие. 

Липсата на попове при индиан- 
ците, да речем, е заместена с 


Може би за да смекчат действи- 


ето на пова огромно прешмущество 
дизайнерите са поставили и акулите, 
но така и не ми се оппааде случай па 
изтествам дали хищници си падап 
по човешката мръвка. Между друго- 
то направи ми добро Впечатление и 
фактът, че Когато спреляте с някое 
оръдие по конница умират Конете, а 
Войниците стават пешаци. Ако пък 
успеете да убиете ездача, а Коняп 
оцелее Ваш пехотинец може да го ях- 


-- 1 не, стига да при- 
тежава умения 
за езда. Само ев- 
1 ропейците мо- 
гат да строят 
КконЮшни, Къде- 

4 то шли да „оте- 

1 ледат“ Кон, Кой- 
то впослед- 
ствие да бъде 
| яхнап оли напра- 
Во да изпрени- 

4 рап Кавалерист. 
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Индианците се снабдяват с Коне 
Кагло ловят дивите или Крадат. 


Мо Мапз Гапд е първата игра, 8 
която се сблъсквам с така наречени- 
те Контра-ъпгрейди. Срещу 300 зла- 
то например можете да направите 
„чума“, Която автоматично забавя 
производството на храна на против- 
ника или пък спазту рей, увеличаващ 
Времето му за строеж на сгради. 

За да приКлючим с единиците ще 
спомена и т. нар. боитупитегв. Лов- 
ците на глави също са нещо, Коепо 


срещам за пръв път В стратегия. 
Можете да ги наемате за убийспво- 
то на определена специална против- 
никова единица, Като Веднъж избрали 
типа на убиеца (индианец, испанец 
ши англичанин), можете да промени- 
те единствено целта. 


Мисши ш геймплей 
Най-хубавото В играта е, че предлага 
доста различни типове геймплей 6 
отделните части от Кампанията си. 
различни цели, различни Възможнос- 
ти за постигането им, различен под- 
ход. Мисиште на Индианците и Засел- 
ниците предлагат спандартно заспт- 
рояване на базови сгради и Кампании 
тип търси и убий (зеек “п дезкоу - 
бел. Метайса). Испанските са базирана 
повече на стелта, предоставяйки уп- 
равлението само на 2 елитни едини- 
ци, Които се промъкват Край анг- 
лийските защити и освобождават 


роби от техните плантации. Анг- 
лийската Включва морски боеве, а 
тази на Патриотште - завладяване 
на американско Въстаническо укреп- 
ление, апакувано от Вълни английски 
Войници и оръдия. Играта е забавна, 
успява да прикове Вниманието В мо- 
нитора, трудно пуска. А пова, мисля, 
е добър атестат. Ще си спесгия по- 
Вече подробности. Ще се задоволя с 
обощението, че пя много напомня на 
Атепса, но според мен е нейният 
усъвършенстван наследник. Може би 
била направо страхотна, ако не бяха 
няколкото забележки, Които имам. 
На първо място Изкуствения инпе- 
лект е доста под нивото, непосред- 
спвено след Което бих го нарекъл 
перфектен. Оставени без Контрол 
единиците Ви се държат Крайно неза- 
доволително, да си го кажем направо 
- неадекватно. Това с особена сила 
Важи за без друго трудните за уп- 
равляване и бавни оръдия и аналози- 
те им, Кошто след уншцожаването 
на Кулата, Която сте шм посочшли, 
Вместо да тръгнат да рупят след- 


Ващата или да атакуват обект 
представляващ най-голяма потенци- 
ална опасност (Както е В много дру- 
ги игри) те започват напосоки да 
стрелят по спените. В графата с 
негативите попада В известна спе- 
пен и патфайндинга. Който е играл 
стратегии и е имал проблеми с него 
много добре разбира болката ми. То- 
ва, наред с Крещящага нужда, поради 
една или друга причина, В тази игра 
човек да оплдели доста Внимание на 
миКромениджмънта убива известна 
част от удоволствието. 

Въпреки пова Мо тап5 Гапа зас- 
лужава Внимание. Не, не оп пова на 
хард-Кор маниаците на тема „игрите 
на В2гага“, а на останалите - нор- 
мални, любопитни, отворени за но- 
Востите и оригиналността обикно- 
Вени играчи. 


Де оса 
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шма си мислеше, че Война- 
та е свършша...?“ 


С тази гръмКа реплика започва 
продължението на играта СС 
бепега!5, озаглавена недвусмислено 
„его: Ноиг. Само по себе си то не и3- 
ненада абсолютно никого. Може би 
след разочарованиепо на 7096 ог почи- 
тателите на поредицата с бепега!5, 
ЕД все някак ппрябваше аа си забър- 
шап задните части. И, да Ви Кажа - 
успяха. 

Абсурдно или не, но ова е първа- 
та игра В Живота ми, за която уста- 
новявам, че продължението е далеч по- 
добро от оригинала. 

Бих Казал, че оригиналът трябва- 
ше да е това, Което е продължението. 
Ако трябва да обобщя с няколко думи 
Крайният резултат от Въведените 
промени, то ще кажа, че играта доста 
се е изменша Капо баланс - не само 
между расите, но и Вътре 8 самите 
раси. Единиците и технологиите най- 
после придобиха параметри, Които не 
просто ги правят част оп списъка, а 
ги правят нужни (за посплигане на 0п- 
ределени цели и задачи). 

Без повече усуквания преминава- 
ме Към... 

Променште 

Графиката не е пипана, но Вкара- 
ните нови елементи приятно разнооб- 


разявап Картите. Енджинът е опли- 
мизиран, за по-добър фреймрейт и по- 
добър изглед на ВсичКи експлозии и 
спец-ефекти. 

ДобаВена е по една нова Кампания 
за ВсяКа оп 3-те фракции, включващи 
по 5 мисич. Добавени са по 3 нови еди- 
ници, 1 нова сграда и няКолко ъпгрейда 
иза трите сглрани, Които променят -- 
по-скоро обогатяват и дооформят -- 
баланса. 

Новата сграда на САЩ е мощна 
защитна структура (Нге Вазе); Китай 
се сдобива с Интернет център, бъл- 
Ващ хакери-Крадци на пари; СА пък 
могат да строят фалшиви сгради, Ко- 
ито да объркат Врага, кошто В после- 
дствие могат да ъпгрейдват б0 ис- 
тински, ако шм потрябвагп. 

Нововъведенията при единшите 
са особено интересни. Американският 
Мсгомаме Тапк може да изпоржи скри- 
тоте 8 сградите Вражеските единици 
шда „обезсили“ различни структури, 
Включително защитни съоръжения. В 
отговор Китайците изваждат от ръ- 
Кава си скрит Коз - хеликоптерът 
Нейх, легяща Крепост, пускаща гра- 
мадни бомби. Той е толкова голям, че 
Върху него може да се построи байла 
дип, Ргорадапаа Томег шли тапиу 
Випкег. СА получават невероятно 
бърз мотоциклет, Върху Който може 
да се настани всяка пехотна единица. 


5 6 
Рейтинг, 0 7 


а ИОаааашЕВ 
пЕпаВаВеВ 
ЦЕЦЕЕИ 
ае аеЦроаи 
агроррри 


тава 


За единиците ще поговорим по- 
нататък, но преди това нека с ) 
най-съществената новост - ре-. 


Жимът Спайепае. 


Предизвикателства и генерали 

Да започнем с Генералите. Общо 
са9- по 3 от всяка фракция. Всеки от 
тях има уникални характеристики и е 
специализиран В определена област. 

Американските генерали са раз- 
Вити В областите: Лазерна техника, 
Въздушни сши и Оръжия за масово 
унищожение. Терористите, естестве- 
но, притежават плехнологии за Камуф- 
лаж, Токсични оръжия и Бомби и 
експлозиви. За Китайците остава 
най-сладкото - Атомните оръжия, 
Танковете и Пехотата. 

Ето Ви един пример: Генерал 
„Рпрот+ Таунс специализира В лазерни 
оръжия. Това В случая означава, че 
АмериКанците ще имат уникален 


досптоп до мощна лазерна защитна 
оръдейна Кула и лазерен танк. Ще мога 
да строят и Аиепдегз, новите ПВО 
единици, Които освен това увелича- 


Ват обхвата на огъня на близките 


Юнити, използващи лазерни системи. 
За смепКа на това няма да могат ба 
сглроят Тотайаик М/5зйе, Както и 
Сгизадег Тапк и Рааат ТапкК. 
Предизвикателството се съсплои 
8 следното. Избирате си Генерал, съ- 
ответно фракция, и стартирате ре- 
жима. Последователно, на 6 Карти, се 
срещате В битка д0 смърт с остана- 
лите 6 Генерала от другите 2 фрак- 
ции. След Капо ги победите един след 
друг, наКрая се биете и срещу пехния 
бос, Който съчетава В себе си Всички 
техни характеристики и специализа- 
ции. Характерно е, че Винаги пръгва- 
те само с един Команден център, 90- 
Като Врагът стартира с готова база 


и построени единици. Регулярно той 
ще сипе върху Вас закани и подигравки, 
някои от кошто са си направо Култови 
и Внасят огромна доза свежест и фън 
В играта. На определен етап от разви- 
тието Ви, противникът решава, че Ви 
стига толкова мир и тръгва да Ви 
срита задника, подкрепяйки намерения- 
та си с цвепущи лафчета. Дразнещ е 
скриптинга. Рядко Компютърът ще се 
сети да нападне по различен начин. За 
щастие това се наблюдава само при 
„Предизвикателството“. Иначе по Вре- 
ме на нормалната Кампания и на соло- 
Вите мисии, на Висока трудност И... 
„Кине могъщо“. Дори ми се струва, че 
профилът на най-Високата трудност 
срещу глалибаните, спокойно може да 
се Крости „Осама“. 

Колкото до американците, слаби- 
те им страни от оригиналния бепега!5 
са позаполнени. АКо приемем, че пехо- 
тата на СА досега им създаваше се- 
риозни проблеми, с Въведението на 
стелтнатите роботи, нещата сто- 
ят по-иначе. Помните ли споменати- 
те по-горе микровълнови печки 
(Мсгоумаме Тапк) - пе пък са добро 
средство за справяне с чуждите тан- 
Кое по електро-магнитен път. Базо- 
Вата защита на янките е подсилена 
от танкова артилерия. А опре ли 90 


Въздушен 600, там те владеят - 
стелт хеликоптери, нови ъпгрейди за 
бомбите на файтърите, Всички бойни 
самолети са с прикрепен защитен ла- 
зер, Който унищожава изпратените 
Ком него ракети. Сещате се, Какъв е 
реалният шанс на шепа базукари са 
свали самолет... 


„Надежда тука, всяКа оставете...“ 
Данте Алигиери 


Малко им плащат на базукарите 
днешно Време... Все пак има начин да 
се справите и с подобни легящи зве- 
роВве - това, Коепо не става с ракепи, 
става с много ра- 
Кети, или минигъ- 
но, но това е Въп- 
рос на такглика. 

Не знам дали 
забелязахте, по-г0- 
ре го намекнах, но 
да го Кажа сега В 
праВ текст - за 
сметка на бонуси- 
те, Кошто предала- 
гат, Генералите 
ощегляват с нещо 


друго. Така напри- 
<<---- 
ДЕТЕ мерник от 05 


Генералите не може да ползва базисни 
танкове - спава прекалено грубо. 

А Какво да Кажем за Китайците? 
За Нейхса, стана дума. За него Коман- 
дата „Иди и пречукао врага“ е Все едно 
на мен да ми Кажете (само ако сте 
млава, хубава ис големи, хубави... очи) 
„Хайде да се поразходим В тоя птомен 
парк под романтичната луна“. Освен 
това Китайците имат сполучлив от- 
говор срещу невидимите Юншти - 
бричКа, Която може да ги разкрива - 
много е ефективна срещу ВсичКо на 
СА. По земя, дръпнатите получават 
сходен Като ефективност на мик- 
ровълновата печка на американците 
ЕСМ танк. 

Съвсем между другото ще споме- 
на, че именно един от генералите на 


ЕТ + т 


Китайците притежава най-силния 
танк В играта - Оверлора. Ако избере- 
те него, анковите Ви Като цяло ще 
са по-евтини и ефективни. Атомната 
сшла пък е В ръцете на друг Китайски 
генерал. Как Ви се струва една след 
друга атомни бомбички пускани оп 
обикновени самолети? Или пък атом- 
ни ракети на гланк? Апропо, Жълтите 
шмат най-добрите плантове за енер- 
гия В играта. 


„Наш”то наше, чуждото - общо...“ 
Житейски принцип 


Стигаме и до моите любимци - 
Терористите. Защо? Защото ЕА с 
охота са им дали един оп най-яките 
ъпгрейди В играта... Обувки! Може а: 
се смеете, Колкото исКате, но ако ги 
Видите Как птърчат из Картата ще ви 
премалее. 


„Какво ложеш да очакваш от народ, 
дето си честити банята?“ 
Уинстън Чърчил по адрес 

на Българите 


В допълнение Ком чепиците шдваг 
испоменатите по-горе мотори, Кое- 
то превръща терорягите В аналог на 


хунските племена от миналото. Или 
по-скоро на индианците, защото при- 
тежават пяхната способност да 0с- 
тават невидими за Враговете си, по- 
не докато не атакуват. Сградите съ- 
що могат да се покрият с опцията 
„Камуфлаж“. Представете си обърква- 
нето на врага, ако не разполага с еди- 
ница за разкриване. ПромъКването е 
много основна тактика на СПА. Сила- 
та им е В пехотата. На Американците 
е Въздуха, Китайците Владеят по оп- 
ношение на бронираната плехника, но 
опре ли до пехота терористите ня- 
мат равни. 10 ъпгрейднати (има спе- 
циален ъпгрейо В една от сградите) 
машингънъри-Ветерани могат да 
спрат почти ВсичКо по Въздух. Про- 
пуснах досвга да спомена, че Генерали- 
те Вдигат нива (00 7). Всяко ниво дава 
Възможност да повишите някоя оп 
специалностите на Генерала. При СА 
шма най-голямо значение Какво ще си 
изберете. Например аКо разчитате на 
тайна атака, определено ще се заин- 
тересувате от 6Р5-а, Който прави 
невидими избрани единици, Каквито и 
да са те. Грубо... Със сигурно ще Ви 
бъде приятна играта с Генерала ппок- 
синшпе, а там СГА със сигурност вла- 
деят положението. Дай им празна бу- 
полка от боза, малко глоксични от- 
падъци, лепило за ашшане и бягай, дока- 
то Все още можеш. 

Почти Капо Вмегка искам да Ка- 
Жа, че Въпреки Всички ин-гейм промени 
и Кот-сцени, пак не се сещам за довол- 
но оправдание на факта, че 2его: Ноиг е 
на ова диска. Не е болка за умиране, но 
тия маркетингови номера с изисКва- 
нето на старата игра, при положение, 
че не Взима нито един файл оттам, 
Вече сме ги Виждали много пъти. 


Ето, че стигнах до заключението. 
его Ношг прави бепега!5 една по-дълбо- 
Ка, по-добра игра, с повече предизвика- 
телство, повече разнообразие и пове- 
че персоналност, Както В самоспоя- 
телните мисии, така и В Кооператив- 
на игра. Станала еи по-динамична. По- 
добренията по интерфейса също не са 
за пренебрегване и пъ Като той е оп 

ощестВено значение В АТ5-те, може 
би ще се окаже плънката линия между 
харесването и нехаресването за Всич- 
Ки, Които не се Възхитиха от оригина- 
ла. Може би ще преувелича, но усеща- 
нето, Което изпитах от играта бе 
много близко до онова, Което се появи 
8 сърцето ми, докосвайки се до порви- 
ят Соттапа 8 Сопдиег преди 7 г. По- 
чуствах се... Как да Ви Кажа... сит! 


Мисля, че една легенца се завръща! 


шогизпор.пеадоп.сот 
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ел: ТКО боймаге 
ел Нейготс Ай 


+ # Жанр: Екшън от първо лице 


тернет: мули.еаватев.сот/ой са той. аШедазваши/ 
зания: 733МВг, 128МВ КАМ, 16МВ Мдео Саг4 


Мейа! ог Нопог: АШей Аззаши 


о Впеа пгопди. 


т известно Време ми се 

Върти В главата една 

Крайно меркантилна 
мисъл. Тя тази пуста Втора Све- 
товна не е чак глакъв бездънен Кла- 
денец и по някое Време, Као я 
опоскат докрай откъм събития, оп 
ЕА ще изпаднат В остра нужда оп 
ноВ материал за експанжъни на 
Меда! о? Нопог. И тогава ще наспа- 
не моето Време. Щото бате Ви Са- 
шо е хитър, Като стадо дърти ли- 
сици и Вече надлежно си е закупил 
лицензите за няколко регионални 
Конфликта от изключителна Важ- 
ност, част оп Които дори е пре- 
дизвикал лично. Сега просто тряб- 
Ва да дочакам неизбежния момент, 
8 Който продуцентите на МОНАА 
ще трябва със сълзи на очи да 
приключат с хитлеровите поразич, 


за да мога с родолюбиВ блясък В 
погледа да ударя В бюрата им лич- 
ните си проекти. Така - ако прие- 
мем, че нов експанжън за Медала 
ще продължава да излиза на през 
шма-няма два месеца - най-късно 
Към Юли идната година ще имаш 
честта да играеш Меда/ о! Нопог: 
АШед Аззаш! па Роддопепйе о! Озг 
Вагз!о!5 еп 2ог Саказ!и па 
Оразйка ргеа Орзтезмета Коге! рп 
МОК адатз! Мапдайа Ва! Мазко, Койо 
т |5Каз ро Тпазе ФойпК! Упод и 
Меда! 0? 0/5-Нопог: АШед Аззаш! па 


! Кикйе о! дедйто Вагоппо адатз! 

: Рапйе Као бигоуе Везп! АКовойС! 0! 
| Кгисптайа „Рп Косйоуее“. Запомни В 
: Кое списание си прочел тази еКсклу- 
| зивна информация за първи път. 


Преди да настанат тези свет- 


: ли бъднини за гейминг Жанра обаче, 


| ще трябва да се Върнем В настоя- 

| щето и да си поговорим за 

! Вгеакгоцой. Друг е Въпросът, че ако 
| оставим иронията настрана, не ми 


се говори направо. Оригиналният 
Меда! О! Нопог беше прекрасна игра 


; със зверски голям потенциал, Коя- 
: то получи заслужено световно 


признание и зае Видно място 6 за- 
лата на гейм славата. зреагпеай 
пък беше доста приятен експанжън, 


! при все неприемливата си Крат- 
; Кост, и определено успя да доразвие 
! идеите на оригинала и да Качи ниво- 


то на Военния реализъм едно спто- 
пало по-Високо. СКлонен съм да пре- 
поръчвам активно тези четири ча- 
са допълнителен геймплей дори и 


; само заради откриващата сцена на 
! парашутния скок В бездната на 


черната Като ада нощ, осветявана 
единствено от непрестанния арпи- 
леришйски обстрел. Казвам това, за 


да не решиш, че по принцип сом не- 
| гативно настроен Ком Кратиучките 
: а0-они с изкриспализирало Комерси- 


ална цел. Още повече, че Вгвакгоцдп 
дори е малко по-дълъг от четирича- 
совия бреапеад - ппрябваха ми цели 
шест часа, за да го изиграя. Нега- 


! тивно съм настроен Към безидей- 
: ншпе и глупави игри обаче. А 


Вгеак!гоцай е именно такава. 

Там, Където МОНАА и МОНАА:5 
предлагаха смазващо начало, 
Вгеакигошой се изпразва лениво с 


: престрелка насред някаква мърлява 
| пясъчна буря. Там, Където МОНАА и 


МОНАА:З смазваха с невероятна 


! Военна апмосфера и незабравими 

| масови сцени, Вгеакгошап се опит- 
! Ва да лансира някакъв зле реализи- 
ран Вариант на Зепоиз зат Върху 

| Кафеникавия прашен декор на Впо- 
 рата Световна, оставяйки те с 

| Впечатлението, че героят ти ед- 

! нолично анихилира цялата Войска на 
| Хитлер и съюзниците му. Там Коде- 
| то МОНАА и МОНАА:5 блесппяха с 


историческата си досповерноспп, 


Вгеакгошдй плахо продължава тра- 
дицията с автлентичните черно-бе- 
ли филмчета, без обаче да пи дава 
грам идея чий го дириш на съот- 
Вегната локация и Какво е реално- 
то значение на действията пи за 
хода на Войната. Там Където 
МОНАА и МОНАА:З разчитаха на 
морално остарелия енджин на 


: Опаке 1, изглеждаха доста грозно- 
! Вато и имаха неприятни проблеми 


|, с Клипинга, Вгеакгошо... 


разчита 


! на морално остарелия енджин на 
| Оиаке 1, изглежда доста грознова- 
! то и има неприятни проблеми с 
| Клипинга. Е, нямаше нужда, наисти- 


: на. Нивата са праволинейни и д0с- 


та сКучни, Враговете са запазили 
Зловредния си навик от предишни- 
те игри да се риспоунваг на най- 
неочаквани локации, убивайки и мал- 
Кото наличен реализъм, изкустве- 
ният интелект е плачевен особено 
що се отнася до съюзниците ти 
(имай си едно на ум, че приятелски- 
те танкове и прочее Возила са най- 
голямата Възможна заплаха из Кар- 
пите, защото газяп абсолютно 
безогледно), а някои ситуации са 
толкова самоцелно и безогледно 
сложни за преодоляване, че пи идва 
да се запишеш В Хитлер Югент за 
огмъщение. 

Музиката и звуковите ефекти 
са точно полкова прекрасни, Колко- 
то бяха и до момента В поредица- 
та и създават незаслужено автен- 
пична и надъхваща Военна апмос- 
фера, шма и два-три сравнително 
забавни момента, но Каго цяло... 
Абе Както Казваше старият и 0с0- 
бено любшм ми перверзник Оскар 
Уайла - имам най-простичкият 
Възможен Вкус - Винаги се задово- 
лявам с най-доброто. А Вгеакгошдп 
сие просто средна работа... 
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РИ поред един доста стар 
Виц ципът на мъжа бл за 


! Вай Жената увертюра Към 


Вълшебната флейта... В пая Връзка 
Мегседез-Вепг е ни по-повече ни по- 
малко от увертЮра Към един даже 
не особено голям К... авал, Който 
прецаканите геймъри получавап 
срещу определено Количество (Кол- 
кото-и-да-са-все-са-много) пари. Не, 
сериозно, аман Вече оп създатели 
на игри, разчитащи на неинформи- 
раността или пък на непрепенциоз- 
ността на геймърите, за да си 
напълнят джобчетага. И, Както се 
Казва, „Не е луд поя дето яде зелни- 
Ка, а тоя дето му го дава“, Което В 
превод означава, че ако не искаме па 
ни заливат с подобни полуфабрика- 
ти, просто не трябва да ги Купува- 
ме. Не знам, може би просто съм В 
Кофти настроение и съм настроен 
за оплюване, но Въпреки някои оп 
безспорно добрите страни на загла- 
Вието, лошите сякаш ми избодоха 
очите и ще си позволя да ги споделя 
с Вас. 


1. Графика. В сравнение със съв- 
ременните стандарти си е направо 
тъга. Първо да кажа, че пя е Конзо- 
лен порт от Х-рох. Верно, Колите са 
дъскави и небето изглежда готино 
обаче Всичко останало е мъка. Дър- 
Веглата примерно са абсолютно 
ефимерни (както и публиката, само 
дето е по-грозна) - минавапе през 
тях Кат" пенсионер с туби В полен 
автобус. Те Ви реализъм! Голяма 
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част оп останалите обекти, освен 
няколко по-дребни, Които бяха наис- 
тина „ондистръкптъбъл“, са на съ- 


! щото дередже, демек - скръб. 


2. Звук. Какво да Кажа... двига- 
твлят на Мерцедес 5-Класа звучи 
Като 125 КубикоВ мотор. Саундтра- 
Ка за сметка на това е добър, а ня- 
Кои от парчета Верно са си размаз- 
Ващи. 

3. Нива. Плюс е, че са огромни и 
можете да Карате, Където си иска- 
те. И Какво от това? Целта е не да 
се обикаля по пейзажа, Който и без 
това не е нищо особено, а да се 
състезава човек. А пова става на 


: пистата, не извън нея. Приятно 


Впечатление Все пак ми направи 
Кеуайа - ниво, В Коепо Карате из 
прословутата Агва 51. Разни НЛО- 
та и хеликоптери Ви се моглкап 
пред очите, фън един Вид. Лошото 
е, че Всъщност повечето нива са 
преработки на около общо 10-на ос- 
новни, Капо променените неща са 
разни затворени тук-там опбивки 
шли отворени нови такива. 

4. Коли. Аз съм абсолютен фен 


на Мерцедес и очаквах да Видя ако не | | 


друго, то поне един добър Каталог 


: на продуктовата им серия. Колите 


обаче са разни Куци Вариации на ня- 
ма и двайсетина базови модела. 
През твърде голяма част от игра- 
та ще се „радвате“ на А-Клас и на 
прочее подобни инженерни недоразу- 
мения, Кошто макар да минават за 
тунинговани, Всъщност са маса 
зле. Физиката няма да я Коменти- 


| рам - просто не е Възможно Мерце- 
дес-и да се държат така на пъгля, 
независимо, че слайдера, с Който 
определяте пипа геймплей е плъз- 
; нап докрай В посока „9илшаноп“. 
Го 5. Менюта. Казах Вече - Конзо- 
| лен порт. Иначе са доста подробни, 
: за сметка на ппова - объркани и 
Вградени едно В друго и В подменЮ- 
тата така, че да е максимално неу- 
; добно. Есгествено няма никаква 
поддръжка на мишка, ВвсичКо се Вър- 
ши с Клавиши. 

6. Мултиплейър. КрапКо и ясно 
- сплит-скрийн, за Впория играч 
май е нужен геймпаад. Еб... ива ли 
така, по дяволите. 
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7. Геймплей. Най-напред, Какво 

; точно представлява играта. Нищо 

! ново - шампионати, Които Като ги 

: спечелите се отварят нови Коли и 

: нови 5по!е-мисци, някои оп Които - 
| даже забавни. В повечето случаи, В 

| мисиите става Въпрос за пестове 
| на нови модели срещу по-добри ав- 

| томобшли, нерядко има разни нивца 
: с фрустриращи, но преодолими 

: мауроп!-и, и разбира се - няколко 

: различни Спагргопзтр-а. Можете да 
! Вдигате почки статус, чиято идея 
Вероятно е да Ви прави по-спрашни 
8 очите на опонентите и получава- 
те оценки за следните показатели: 

+ Ехрепепсе, Репоглапсе, ЗКШ, Еаг Рау 


и Обстрипе. 

Честно Казано, В цялата игра 
единственото, Което ми хареса бе- 
ше един ой-гоад спаПепае с ожип, 
Който определено Кефи и носи В себе 
си фън атмосфера. 

Лично аз за пръв път се замис- 
лих сериозно да извия Врата на про- 
фесионалната съвест и да спра да 
циКля на тази, Хммм... игрица В мо- 
мента, В Който А190 ТММ (аз) 
трябваше да се пребори с СК 55 
(некъф лимон)... Лошо няма, дет" се 
вика, стига минута по-късно да не 
бях установил с неудоволспвие, че 
същата пази Кола, с Която предна- 
та мисия бях прегазил опонентите 


шси се държеше съвсем прилично на 
пъгля, сега срещу С К-то се Върпи 
Като пумпал на всеки завой, без ви- 
дима причина (не, не гледайте Към 
шофьора - съвсем си бях В час!), ос- 
Вен може би тая, че някой просто е 
решш, че ако няма Как по друг начин 
да ти е Кофти той просто ще си 
поиграе малко с физикага. 

Както може би се досещате пакива 
моменти имаше още. Което не ме 
направи щастлив. Което си личи де. 
В оценкагпа. 
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Зраси 


расе Соопу е интересна 
Комбинация между турис- 
тическа симулация, еле- 


5 


: менти на стратегия и типичната 
: за Тне 8тв грижа за малки човече- 
! та и предлага няколко варианта - 


последователно минаване на 24-те 
мисии, пуристучески/миньорски 


: тайкуун или просто свободно раз- 


работване на дадена планеппа. 

Но да Ви представя нещага 
подред, започвайки с: 

Лошия шеф на голямата Корпо- 
рация, чиято мисия В Живота е по- 
тална експлоатация на подчинените; 

Сексапилната и много талант- 
лива главна героиня Винъс Джоунс, 
чиято пък цел е печалба на всяка це- 
на, но не бързайте да я обвините В 
сребролюбие, пя просто се општва 
да събере повече плочки за пенсия и 
да се оттегли на заслужена почивка; 

Рокерът Стиг, личната ми сла- 
бост, той май е единственият член 
на екипа, Който усилено работи по 
изхранването на цялата паплач, а 
Когато се наложи, хваща и ог- 
нехвъргачка. При по-продължителен 
глад изпада В състояние на берсерк 
и се налага хвърлянето му зад ре- 
шегите; 

Дийн (почти Като Кушн) - доК- 
торът на отряда, най-полезният 
човек, когапо свидливите извънзем- 
ни, непозволяващи никому да Копае и 
строи по планетата нападнат база- 
та; 


оюпу 


! лета, Които са единственият и3- 
: точник на храна по пустинните пла- 


Мажоретката Санди, попа точ- 
но, Колкото уродливи извънземни пи- ; 


нети, и Кошто длъжността 0 на пи- 
леексптрактор (за нея може да бъде 
обучена след известен период оп 
Време и Волски нерви) я задължава 


! тата са Ком двайсетина, Кое от Кое 
! по-колоритно. Всяко притежава оп- 


! се явяват поддръжката на определе- 
: но ниво на енергия и Кислород В ба- 


! оръжения. Тук трябва да отбележа, 

! че планетите, Които заселвате не с 
| пераформирани и запова базите Ви 
! се намират под специални Куполи. За 


г т.н. 


сглатиустики, Кошто трябва поспо- 
| янно да бъдат наблюдавани. Основ- 

| ното са показателите на нашите 

: герои - редовно получаване на запла- 
! ти, забавление, храна, сън, хигиена, 


да лови и пуска В месомелачкага... 
Мога да продължа още, симче- | 


ределени способности, Които могат 
да се ъпгрейдват или направо да се 

развиват нови, чрез прилежно чепое- 
не В библиотеката. Основни сКкилове 


зите, почистване на Кочинкаа, на- 
речена доте, събиране на расгления 
за храна, поправка на развалени съ- 


да излязат извън глях сшмовете из- 
ползват сКкафандри. В зависшмост 
от Вида на планетата, се налага и 
добиване на метали от различните 
мини, избиване на Вредни растения, 
боравене с електроника и лазери и 


Съществуват няколко Важни | 


| здраве и общуване със себеподобни 
!. (Някои по начало са Врагове, а за па 
! функционира добре Колонията, се на- 


лага да се сближат. С повечко усилия 
може и да успеете да сваглосаге 
овама от пропивоположен пол - В 
момента практликувам с Винъс и 
Стиг, Които идеално се, ъъ... 
допълват; ама Кой Кого, ще Ви оста- 
Вя сами да се досепите ;-)). При 
ниски нива на даден показател, пада 
щастието, оттам работоспособно- 
стта ис течение на Времепо 
симът спира да се подчинява на за- 
повеби. 

Стигаме и до интериора. Разно- 
образието не може да се сравни с 
това от Тпе 55, например шма са- 
мо един тип легла, но след Като се 
дадат на някой член от екипа, при- 
добиват индивидуалност и лесно се 
различават на Външен Вид. Ком не- 
щата от първа необходимост мо- 
гап да бъда причислени мястото за 


хранене, за разговори, дискотеката 
| - май всички обичат да танцуват. 

! Дансингът е светещ, В стил 70-гпе, 
| изключително забавна е смяната на 
| Вива музика 8 зависимост от чове- 
! Ка, стъпил върху него. Не забравяй- 
те банята, при някои персонажи Къ- 
|; пането е основен приоритет. 


Хубаво е да се Види, че нЯКОи Не- 


| ща никога не се променят - и по 

| чуждите планети земляните 

; продължават да използват метла 

| про почистване. Единствената раз- 
: лика е придвижващата се на 8ъз- 

| душна Възглавница лопата. 


Внимавайте с боклука, натруп- 


Ването му се отразява негативно 

ако решите да развивате пуристи- 
| чески обект. Развитието на туриз- 
ма е свързано с изграждането на хо- 
| тели, създаване на различни забав- 

ления с цел увеличаване рейгпинга на 
| мястото и измъкване на повече па- 


ри от посетителите. 

Съществува и опция за строене 
на различни съоръжения извън Купо- 
ла - от складовете, през лаборато- 
риите, до най-разнообразни защити. 
Тук е по-скоро стратегическата 
част - добив на суровини, продажба- 
та на излишните или закупуване на 
най-необходимите. 

Графиката е В 20, с изометрич- 
на перспектива, добре изпипана - на 
сВегллинни години от пази В повече- 


| то симулации. 


Въпреки, че Зрасе Соопу шма не- 
радостната съдба да попадне В руб- 
риката От Крак на Крак, Ви пре- 


: поръчвам да я пробвате - забавна и 
: разтоварваща, гля е едно много при- 
! ятно забавление. 


- 
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ускайки си пдуСаг Зепез, 

очаквах поредния (по- 

точно трети за тази го- 
дина) Високоскоростен бисер на 
Содетазегв. Предвид Класата на 
предишните два -- Тоса Касе Опмег 
и Сот МсВае Вайу 3, очакванията 
ми удряха В тавана. Оказа се оба- 
че, че един път сгломна с Вода, 
Втори път - стомна с воца, на 
третия - „прас“ и гола Вода. Никак 
не ми се иска да продължавам та- 
зи статия, защото направо ме 60- 
ли, че се налага да плюя по 
Содетазегв, Като се сещам за мо- 
ментште, прекарани (наблягам на 
преКАРАНИ) с другите им две иг- 
ри, но няма Как. 

За незапознатите, |пдуСаг 
Зепез са най-популярните В САЩ 
автомобилни състезания. Спорт- 
ни болиди летят броня до броня по 
овални (елипсовидни) писти, раз- 
Вивайки Кошмарни скорости и 
предприемайки рисковани изпре- 
ВарВания. „Спирачка“ е мръсна ду- 
ма В речника на „инди“-пилотите. 
Но да Видим Какво става В играта: 

Започвам с най-очевадното - 
графиката. 

Прогливно на Великолепната 
ТоСА и направо фангаспичния 
СМВЗ (за четворката, Която изле- 
зе за Конзоли, да не говорим) В 
пдуСаг Зепез графиката е обидно 
посредствена. Неприятни тексту- 
ри, никаква игра със светлината, 
никакво използване на съвременни- 
те графични технологии. АбсолЮ- 
тен срам! 

Виж, звукът е добър - двига- 


тели, пищене на гуми и прочие ала- | 


бали. Останах приятно изненадан 
шот Всптопителното филмче, Ко- 
дето звучи една от любимите ми 
групи - Оиеепз 0! Тпе Зопе Аде. И 
с това ВсичКо хубаво Като че ли 
приключва. 

Тука Содетаз!егв са се прояви- 
ли Като заспаряващи любовници, 
Които Криво-ляво успяват да го 
Вдигнат само Веднъж и после сда- 
Ват багажа. 

Какво да Ви говоря - за 
геймплей или режими на игра? 


| В Интернет: змин,содетазегв.сот/пдугастаеавие 
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| поне Веднъж. И точно Когато си 
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Постна работа. Ошск Касе, Зеабоп 
и пефапаро!в 500. Даже няма и да 
обяснявам Какво представляват, 
не искам да си чеша езика с до бол- 
Ка предъвквани глупости. 

Това, Което трябва да знаете 
- поне заради общата Ви Култура 
-е, че В пдуСаг правилата по 
принцип са доста по-различни, от- 
колкото В популярната В ЕВропа 
Еоптша 1. Фактът, че много де- 
тайлно и подробно тези правила 
са описани В играта, е един оп 
малкото наистина смислени аргу- 
менти да си я Вземете. Опа пях 
например ще научите, че ако Воде- 
щият автомобил влезе В бокса, 
Всички останали трябва да Влезап 
същата обиколка, а ако не го нап- 
равят, получават наказателно 
Време, Което така или иначе пак 
ще си преседят В бокса. 

Ще ме попитате „Добре де, 
толкова плю по играта, няма ли да 
кажеш какво 0 е полкова лошо- 
то?“ Веднага отговарям: тъпата 
игра е СКУЧНА! ДВайсепина оби- 
Колки по 0-образните писти и пог- 
ледът Ви почва да се премрежва, 
ама не заради Високата сКорост. 
Особено на Еазу, Кодето против- 
ниците Карат бавно, Колата не се 
чупи и играта е пропивно лесна. 
На тефит се забелязва някакво 


разовижване по ламарините Ви, Ко- | 


гато се ударите, Което В Крайна 
сметка може да Ви заведе В бокса 


! мислите „Ето, Високата труд- 


ност ще е моята игра“ се оКазва, 
че спе попаднали В Мисията 
невъзможна 3. Трудността е Вбе- 
сяваща. Всеки сблъсък нанася 1 
датаде (не, че се оглразява особе- 
но на Външния 0 Виа), а пропивни- 
ците Ви са адски агресивни. За да 
сте спокойни, трябва да Карате 
последни, минете ли напред, все 
ще се намери някой, Който да Ви 
се Вреже... отзад! За сведение - 
пдуСаг болидите нямат огледала 
за обратно Виждане. Имате асис- 


тент в бокса, Който Ви Казва В 
даден момент Къде около Вас има 
Кола. 


И сега хубавото. (Ай сплига бе! 


За Впори пот!?!) Освен спомена- 
тото Въвеждащо филмче, Което е 
едно от най-надъхващите, Кошто 
съм гледал изобщо, пдуСаг има и 
най-пълният, изчерпателен и раз- 
бираем опа! за рейсинг игра. В 

него е покрито абсолютно Всичко 
- от правилата на Инди серите, 

през управлението и такгтлиКата 

на Каране, па чак до настройките 


на Всяка една част по Колата, Кои- 
то В тази игра, повярвайте ми, 
оказват по-голямо Влияние и оп 
полота ;). 

СъпотстВващата играта мул- 
тимедия, показваща филмчета оп 
историята на Индикар, писти, 60- 
лиди и състезатели, Както и ин- 
формацията за плях е сред най-сил- 


; ните страни на пдуСаг Зепез. Са- 
! ми преценете дали това е дос- 
: тматъчно. 
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е, не сте се заблудши - 

това е поредният паокуун. 

В случая спава дума за 30- 
ологическа градина. Хайде сега, Ко0- 
то е ходш, В такава, да си Вдигне 
ръката. Браво, мнозинството в ус- 
пяло. А Кой е исКал да притежава та- 
Кава - не да си зяпКа Животните 
през решетките на КлеглКагпа, а да 
ги строи тези Клетки, да Купува га- 
дини, наема мързеливи служители, 
осигурява забавления за Капризните 
и досадни дечурлига, Които сочат с 
пръст, Крещейки „Я Виж лъваааа!“? 
Къде са Ви ръцете? А, пук-там сра- 
межливо се повдига по някоя. Добре, 
смелчаците могат да поставят сд- 
то ида се подготвят за Кратка лек- 
ция. Първоначалният екран ли? Нищо 
му няма, Като че ли не сте Виждали 
шарени 20 игри досега. Хубави са Къ- 
щичките, разбира, постарали са се 
да ги нарисуват. Нее, не гоот-Вайте 
прекалено, че не може да се различи 
кош точно размазани пиксели изобра- 


Автор: Оатопай 


# Системни изисквания: СР 500 МНг, 128МВ КАМ, 4МВ Мдео 


зяват Врата. Ама накъде побягнах- 
те... абдее, половината се изнесоха. 
Нищо, с останалите продължаваме 
упражненията по споицизъм. Да, 
зная, че музиката е приятна. Много 
прилича на тази от Цар Лъв или по- 
добна псевдоафриканска измислица. 
Нека глърпеливо да минем туторшъ- 
ла - Винаги е полезен, дори и за про- 
фесионалистите. Ето плака се офор- 
мя терена, няма да правим Крепос- 
тен ров - само малко хълмче, да се 
радват животинките. Не на средата 
на алеята обаче, защото на плаща- 
щите бозайници може и да не им 90- 


падне, пък парите шм ще ни трябват 


за Втория Женски пингвин. Сложете 
сега Кошчетата и тоалетните око- 
ло алеята, може и един монитор - да 
чеглап хорицата инфо, Картинки да 
гледат. Задължително някакво ядене 
-ииза 5 минути да влезе някой, иска 
да плюска. Ето я и будкапа за на- 
поткКу. Кой пак се измъква по перли- 
ци, май скоро сама ще си говоря. Ни- 


що, да продължим. Какво остава 
-аквариум или перариум на закриго, 
Като завали да идат там. ТуК-там 
някоя спапуйка и украшение прида- 
Ваго по-добър Външен Вид, можем ба 
Вдигнем цената на билета. Да не 
пропуснем пазача на Входа. Сега пос- 
тавяме подходящите огради, Кори- 
тата (поне така я разбирам Картин- 
Ката) за Вода, хранилките. Какво 


| ядели зебрите ли? Откъде да знам - 


шмаме листа и сено, сложи и овете 


| за по-сигурно. Какво ще рече, че поч- 
| Вапа им е твърда? Сменете я с ли- 

| Вада. ИсКат и още дървета, добре, 

| нека да са широколистни. Разбирам 

| хората да недоволства, ама Вече и 
| обитателите на зоологическата 

! градина започнаха. Не мога да ги наб- 
| людавам Всички едновременно и да 

| ши чета петуциите. Сложете една 

! помпа за Вода В онази дупка хей там. 
!. Нека да поплуват гадинките. Не, 

! ЛЮмата е за маймуните, махнете 

: тази боксова Круша. Кое Животно 
може да я използва В Края на Краища- 
: та?! Дали не е за поселшпелите? 

| Защо пуснахте Времето да пече, на- 
! ли се разбрахме да сглрошм по Време 
1 на пауза. 


Само един слушател ли остана? 


| Ти си последната надежда на пози 

; парк. От теб зависи просперитета, 
| ти си човекът, Върху чишто плещи 
лежи отговорността за Всички тези 
: нещастни, гладни и постоянно недо- 


Волни същества. Не изпраща тра- 
пера с пушКата Към тях, това не е 
решение на проблема. 

Забелязвам нещо Капо садисти- 
чен блясък В очите. Виж Каква пре- 
дупредително-заплашителна музика 
ти пуснаха. Не гледай така Ком 
Клетката на тигрите, няма да сложа 
магазинчето за балони там. Наясно 
съм, че Вървим на загуба и се чудиш 
как да ги изхраним. Ще се оправим, 
Вдигни цените на билетите и уволни 
част от персонала, пака и така, Ко- 
гато са пи необходими, никъде ги 
няма. На останалите може да увели- 
чиш площта, В Която се движаг и 
работят. Не Виждаш ли, че едното 
окапи е болно, Кажи на прапера па 20 
премести В по-малкото заграждение 
и Викни Веглеринаря да му бие някоя 
инжекция. Какво, искаш да пускаме 
представлението с пингвините? 
Треньорът добре ли ги е подготвил? 
Прати да докарат малко сено, слоно- 
Вепе отново са гладни. И да им оп- 
равят пустата ограда, постоянно 
се чупи. Градинарят Къде изчезна - 
палмуите съвсем загинаха. 

Добре, пускам те В почивка, и3- 
чезвай. Ама след 15 мин да си тук! 
Докато не го изправиш на Крака по- 
зи парк, няма мърдане. Коде хукна, 
еееер! 


-- 
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Ако четете ревюта за хардуер 
и по-специално за Видео Карти, су- 
гурно сте забелязали Купищата 
сложни думички, звучащи повече Ка- 
то екзотични болести, съставля- 
Ващи хараклеристиките на Видео 
контролерите. Но Колко от нас зна- 
ят, какво Всъщност се Крие зад пе- 
зи термини? Какво изразяват и 
Какви качества на Картата разкри- 
Ват? След тази статия се надява- 
ме знаещите да спанат много по- 
Вече. 


Ап-апазта 

Мониторите, Както и пелеви- 
зорите, и изобщо Всяко изходно 
устройство, Което дава някакво 
изображение на базата на пиксели 
има един голям проблем. Много чес- 
то се налага да се Визуализират и3- 
ВиВки и изобщо изображения, със- 
тоящи се от Криви линии, докато 
пикселите сами по себе си са Квад- 
ратни. Именно поради тази причини 
изображенията стават „ръбапи“. 
Представете си само Как ще подре- 
дите КВадратни тухли, така че да 
образувате буквата 8. Този ефект 
се нарича айазта. За да се избегне 
на помощ идва технологията ап!- 
айазто. Чрез нея се създава илюзия- 
та за „гладки“ извивки и Криви ли- 
нии, Която се постига съвсем прос- 
то - чрез изсветляване на пиКсели- 
те по Края на изображението. 

Крайният резултат, е че 
контурите (аи изображенията 
като цяло) изглеждат много по- 
гладки и приятни за окото. 


Апй-айазпо-ът е сгланал 
Възможен с появата на мони- |“ 
тори и Видео Карти, Кошто под- 
държат много цветове. Реално 
това датира от създаването | 
на устройства, работещи с 
256 цвята. Ако цветовете не 
бяха замесени проблемът щеше 
да е много по-малък, глъй Капо 
16 оттенъка на сивото са 
напълно достатъчни за добър 
ап!-апазпа на черно-бели мони- 
тори. 

Модерните Видео адаптери 
позволяват настройки относно 
това, Каква част от ресурсите 
им да се използват за ап!- 
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апазпа, но за повечето стандартни 
приложения (изключая мощните 
графични програми) са необходими 
сравнително малко ресурси, Които 
Видео Картите преспокойно могап 
да осигурят. 


Арпа Вепй та 

С тази пехника за обработка 
на графики се постига ефект на 
прозрачност, Който пък е задължи- 
телен при изобразяване на пушек, 
сгъкло шли Вода. ПиКселите, Които 
се обработват В буфера на графич- 
ната карта имат 4 Компонента, 
три от Кошто представят цвета 
(комбинация от гед, дгееп, Бие), а 
чепвъртият - алфа Канала - отчи- 
та прозрачността. 


Вутр таррта 

Това е начин за наподобяване на 
30 ефекти Върху двуизмерна пекс- 
тура. Постига се с използване на 
подходяща Комбинация от насложе- 
ни една Върху друга няколко пекс- 
тури и освегление. 

Текстура - това е „Кожата“, с 
Която е облечен даденият обект. 
На практика не може да се различи 
дали повърхността на една маса 
примерно е „надраскана“ с помощта 
на пази технология, шли е реално 
начупен 30 обект. Вие обаче зало- 
жете на това, че е използван Витр 
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Маррта - иначе изчисленията за 
тази маса щяха да глътнат ресурс, 
Колкото за цяла армия В МСЗ. По- 
настоящем има доста различни на- 
чини за пова представяне - Етро55 
Витр Марртад, 0013 Витр Маррта, 
Епигоптеп! Марред Витр Марртд 
(ЕМВМ) и Те Вейесйуе Витр 
Марртд. За Всеки начин може да се 
напише статия, но предполагам, 
няма да Вие много интересно. Дос- 
тагъчно е да знаеге, че най-ефек- 
тиВната плехника е П03 Битр 
тарота. 


Мртаррта - с пози похвап 
отново се пести процесорна мощ, 
Като се прави приемлив Компромис 
с оетайлността на играта. Какво 
се случва - за Всеки обект се пазят 
по няколко Версии от неговата 
текстура, с различна депайлност. 
Когато приближите до нещо - Вра- 
та примерно, се наслагва по-пе- 
тайлната текстура, а Като се от- 
далечите - пази с по-малко детай- 
ли. Аз лично съм наблюдавал съвсем 
отчетливо този ефект при С8 - 
ако се движите покрай някаква сте- 
на, загледайте се В нея. Могат да 
се забележат границите между раз- 
личните текстури - частта оп 
стената до вас е с едно Качество, 
малко по-напред се Вижда по-зле, В 
далечината е почти едноцвегпна. 


"Качествена връзк 
Надеждност 
Ефективност 


Аптвоор!с ЕМепйпд 

Проблем ли е намаленото Каче- 
ство? Ако се замислите, В реално- 
стта човешкото зрение работи по 
същият начин - далечните неща не 
ги Виждаме полкова отчетливо, 
Както близките. Дилемата „повече 
детайлност“ спрямо „реална пе- 
тайлност“ обикновено има едноз- 
начно решение - Колкото по-де- 
тайлно, толкова по-добре. И тъй 
Като 6 Компютрите ВсичКо е ма- 
тематика, максималната детайл- 
ност на дребни обекти Води до па- 
Ка нареченият ефект на „плуващи- 
те пиксели“, Който се изразява В 
това, че пиксели, Които трябва па 
са неподвижни, Всъщност се мес- 
тя. За да се предотврати тоа, 
преди да се Визуализира, изображе- 
нието се филтрира - един от ме- 
тодите за пова филтриране е 
Атвогорс Ейеппа. Ето сравнение 
на няколко различни начина на фолт- 
риране: 


Класически пример е текспура- 
та с надписите В началото на зтаг 
Маг. С оплдалечаването на надпи- 
сите, гляхната резолЮция и четли- 
Вост намаляват. Това се постига с 
АЕ, ако се ползваше нормален 
Богорк Пйеппа пле биха си останали 
четливи и най-Вероятно Всяка бук- 
Ва би била с различна големина. 
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Ниножа! 

В древна Япония се е считало, 
че най-важното нещо В Живота на 
един човек е неговата чест и дъл- 
га му Ком неговия даймио, госпо- 
дар. Целият живот на японците е 
бил подчинен на изключително 
строга йерархия и на Вярата В 
прераждането. Смъртта е живот 
и Живота е смърт. На Върха на 
обществената сптолбица са били 
самураите. Нищо друго не ве шмало 
значение, щом честта на японеца 
е била застрашена. Без да му миг- 
не окото, един самурай е бил го- 
тов да избие цялата си рода, 9е- 
цата си, родителите си, да си 
направи сепуку, бил е готов на 
Всичко само и само да избегне зла- 
та участ да бъде опозорен по 
Какъвто и да било начин. Всеки 
даймио, господар, е можел да по- 
иска Каквото му хрумне от Васа- 
лите и подчинените си и те с ра- 
дост биха го направили. За пях е 
било Върховна чест да служат на 
господарите си. Самата дума „са- 
мурай“ означава глочно това, да 
служа Вярно. Но ако по някакъв на- 
чин господарят нарани честта и 
на най-нищожния си слуга, неиз- 
бежното е пака популярното по 
онова Време сепуку, ритуалното 
самоубийство. Жените си преряз- 
Вали гърлата, а мъжете си раз- 
порвали Коремите. И с радост са 
го правили, Когато ппова е бил 
единственият начин да спасят 
честта си. Върховното унижение 
за един самурай е било неговия 
господар да му забрани да си нап- 
рави сепуку. Всъщност, Който е 
гледал филма „Шогун“ или е чел 69- 
ноименния роман на Джеймс Кла- 
Вел, най-добре би разбрал подобна, 
на пръв поглед сбъркана, реал- 
ност. Страх от смъртта японци- 
те не са изпитвали, защото през 
целия шм живот ги Води Вярата 8 
прераждането. Но са изпитвали 
панически ужас от загубата на - 
честта си... и оп Ниножа. За един 
самурай е било немислимо да убие 
прогливника си В гръб, без да му 


даде Възможност да го Види, Ви- 

наги смело е заставал срещу него. 
Самураите са били и изключител- 
но ловки с меча и лъка, сплрахотни 


бойци. Още от деца психиката им 
е тренирана, рефлеКксите - съвър- 
шени. Мечот е бил продължение не 
на ръКапа, а на душата им. Позор 
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е за пакъв боец да умре, без 
мечът да е В десницата му. Но 
ниножа... Дебствайки чрез засаца, 
нападайки светкавично и изневи- 
двлица, нинджите с ебин-един- 
стВен удар едновременно са уби- 
Вали самураите и са отнемали 
чесгта им, Като не са позволява- 
ли на противника дори да посегне 
Към оръжието си. Ннджите на 
Всяка цена са избягвали директни- 
те сплълкноВения, защото В чес- 
тен двубой не биха имали никакъв 
шанс срещу добре обучен самурай. 
Нинджа е майстор на пихото и 
незабележимо промъкване. Нинажа 
може с часове да виси на Върха на 
пръстите си на спенапа на неп- 
рустъпна Крепост под носа на ох- 
раната и да чака единствената 
Възможна секунда, В Която да се 
промъкне незабележимо. Нинджа 
не се бие. Само се появява за се- 
Кунда и пак изчезва, а след него 
шма труп. Нинджа е светкавична 
сянка, смъргпоносен полъх, след 
Който остава само смърт. Нинд- 
жа е по-лош от смъртта, защото 
за Всеки самурай той е Весглител 
на позор - смърт без 600. Тъмна 
нощ... Даймио знае, че го очаква 
покушение, и по пази нощ. Пос- 
тавил е на пост елитните си са- 
мураи, сКрил се е на най-недосплъп- 
ното място В покоште си. Десни- 
цата му е легнала Върху меча на 
дедите му. Не се страхува оп ни- 
Каков пропливник, даймио е изкусен 
боец. Но се тресе от ужас. Ужас 
не от смъртта, а оп ниножа. 
ОбикноВено на сутринта слугите 
му го открива с прерязано гърло 
и опозорен. Елитната охрана може 
да е избита до Крак през нощта, 
без да се чуе нито звук. Често се 
случва охраната да е непокътна- 
та, единствената жертва па е 
даймио. Просто В един момент е 
ЖиВ, след миг Вече е бездиханен 
пруп... 

Разказвам Всичко това с една 
единствена цел. Нинджите В ни- 
Какъв случай не са били Като тези 
от Комерсиалните филми капо 


Хон ги дон, Корейската и Китайс- 
Ката „авиация“ и Всякакви подобни 
измишльотини „ала еди какво си 
ниножа“. Нинджа е мит. Кланове 
от зловещи наемни убийци, ЖиВве- 
ещи изключително потайно В неп- 
ристъпни местности, оръжие за 
саморазправа със съгрешили дале- 
Коизточни баровци, разполагащи с 
огромни армии и охрана оп влит- 
ни гардове. Що се оплнася 00 КОм- 
пютърнште игри, единствената, 
която поне малко доближава Вир- 
плуалните нинджи д0 митологич- 
ните убийци е именно Тепспи. За- 
едно със Те! и Мейа! сваг зойа, 
първата игра Тепспи: Зейл 
Аззазз5 полага основите на 
стелт екшънште. Тепспи: Мат 0? 
Неауеп е Вплората игра от пореди- 
цата, и затвърждава позицията 
на Тепспи-сериите Като едни оп 
най-добрите сплелт екшъни. Цяла- 
та игра е подчинена на ниножа ми- 
тологията, на Зет КШ5 - на неви- 
дшмото убийство, и на това, Ков- 
то описах В порвия пасаж на ста- 
тиуята. Тепспи не е игра за геймъ- 
рите, непърпеливи и предпочита- 
щи Касапниците. ДВе изкусни 
нинджи оп различни Кланове - 
В! таги и Ауаге, и майстор В ро- 
Копашния бой - Теззйи, ще преми- 
нат през десеглина оригинални ни- 
Ва и ще убиват така, Както леген- 
дарните ужасяващи Ниножа са 
изтребвали Великите самураи. 
Всеки от героште разполага с 60- 
гапт набор от техники за убиване 
и водене на бой - бързи и бавни 
удари, специални Комбота, полезни 
предмети и оръжия и хитроумни 
техники от арсенала на древните 
убийци. Бойната система е 
излключително ефикасна и гъвкава 
(подобна на гази от Ваде 0? 
Оагкпезв, но по-добра), Което позЗ- 
Волява на играча да се бие с нЯКол- 
Ко пропливника едновременно. Иг- 
рае се В два режима - плихо, 
продължително и напрегнато 

. промъкване и разузнаване, послед- 
Вано от серия свепкавични убий- 
сплва (сеп КШ5), или саморазправа 
с гром и трясък. Геймплеят изк- 
лючително толерира порвия начин 
на игра, Въпреки, че може да се иг- 
рае и Като обикновен екшън, но се 
прецаква цялата атмосфера. По 
Време на игра героят получава 
точки за Всяко свое действие или 
убийство, а Края на Всяка мисия - 
обща оценка, Която Варира оп 
обикноВен Касапин бо гранд 
мастър нинджа. Убива или капо 
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просто се нахворли срещу Въоръ- 
Жен до зъби прогливник, шли Капо 
го издебне и го убие изневиделица. 
чеп кв са есенцията на 
геймплея, анимирани и озвучени 
превъзходно. Нинджата разпаря 
Жертвата 8 гръб, отпред или 
отстрани, или скача от Високо 
пронизва целия череп, плака, че Ка- 
таната излиза през гръкляна. И 
Всичко ппова се Вижда на преден 
план В подробности. Просто пре- 
лест! Убийствата В Тепспи са 
изключително зрелищни и жеспто- 
Ки, по-ефектно пресъздадени са 
дори и от екшъните с нинджо, Ко- 
ето превръща играта В едно оп 
най-Кръвожадните произведения, 
появявали се на гейм-пазара. Но 
мштът за нинджа е свързан имен- 
но с това, с насилсвена и Жестока 
смърт. При Всеки згейн КП! героят 
получава точки (Куджи), Като най- 
много - про убийство В лице, без 
прогливника да усепи (промъкваш 
се отзад шли отстрани, изчакваш 
и убиваш точно, Когато жергпва- 
та се обръща Към теб). При нат- 
рупването на достатъчно на брой 
Куджи В мисията, героят Вдига 
ниво и получава ново умение. При 
Касапски изпълнения Куджи няма, 
героят не се усъвършенства и не 
получава точки и нови предмети. 
Това сглимулира геймъра да играе 
така, че да се почувства Капо ис- 
плинска нинджа. На помощ идва 
идеалното управление и изКлючи- 
пелната свобода на движение. 
Ниножите разполагат с кука, с чи- 
ято помощ могат да се Катерят 
и придвижват по покриви или ска- 
ли, и това е позволило на дизайне- 
рите да създадат невероятно 
разчупени В ширина и Височина ни- 
Ва. ИзкустВеният интелект на 
прогливниците е на задоволително 
ниво, графиката и звука са 
превъзходни, персонажите чудесно 
анимирани. С помощта на зейп 
КШ5, КуКата и акробатичните 
изпълнения на нинджите, дебнене- 
то и промъкването, геймплея се 
превръща В уникално преживяване, 
Което В други игри просто го ня- 
ма. Може би само Мета! бваг 5оП9 
дава подобни емоции, но В никакъв 
случай не е полкова Кръвожадна. В 
това опношение Тепспи няма рав- 
на. Тепспи: Мгат о? Неауеп ще поз- 
Воли на Всеки почшпагпел на леген- 
дарните убийци поне за малко па 
се почувства Като ниножа - ужа- 
сяваща и смъртоносна сянка. 
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ито направиха Орегайоп Ма 
Рай (яКият сингълплеър 
мод за ИТ) - стоят зад амбициозния 
проект за един смъртоносен спорт. 
Оватрай. Идеята на този мод е прос- 
точка: два отбора - две Врати - еб- 
на попка - едно оръжие! Целта е да 
се отбелязват голове. Звучи елемен- 
тарно и може би щеше да е, аКо не 
бяха... 

Правилата: 

Ако носите 
топката. При 
изстрелването 0 
сшата на изспре- 
ла е обратно-про- 
порционална на 
точността. При 
това може да 0 
придадете фалц, 
Който да изненаба 
противниците. А 
може и да подаде- 
те. Шансът, 
опитвайки се да минете с топката 
през целия терен (проявявайки се Ка- 
то егоист), В най-добрия случай Кло- 


а не Казваме голяма бума, 

но толкоз фън В редакция- 

скоро не помня. Без да парадира с 
Кой знае Какви претенции на мод-сце- 


ваг Мопех - пичовете, Ко- 


е четворен! Да, няма грешка. 
Когато някой друг носи топка- 
та. С Всеки точен изстрел му сваля- 


прекроява геймплея. Ако сте си мис- 
лшли, че Оиаке 3 е динамичен, Корвав 
и брутален трябва да Видите Хиете 
Агепа. Горещо Ви го препоръчвам и Ви 


те 60 здраве. Тъй Като оръжието 
действа единствено Върху играчът с 
топката, можете да го използвате 
за да засилвате съотборниците си 


про нужда. Ако искате да получите 
топката използвате алтернапивна- 
та стрелба. 

Теренът. Формално топ е разде- 
лен на две половини, а за наказаплел- 
ншпе полета Важат специални прави- 
ла - там двата отбора могат да се 
избива, а попКата не може да бъде 
задържана дълго В собственото на- 
Кказателно поле. За да „изпариш“ няко- 
го е достатъчен само един удар. 


играта е доста променена. СКоКове- 
те и засилките са нещо невиждано. 
Няма Та!-датаде, няма датаде при 
госке!-)штрз или разта-ситто. По 
абсолютно никакъв начин не можеге 
да се нараните сами. Това означава, 
че В тая игра можете да се превър- 
нете В аналог на Човека паяк, само 
дето Вместо с паяжини се придвиж- 
Вате В нивото със сКоКове. И птъй 
Като скоковете гпук са доста по- 


"мощни ще можете да направите не- 


ща, за Които не сте си и мислели - 
да отскачате от стена на стена, 
буквално да летите. Стратегически 
това адски променя играта, птъй Ка- 
то нивата стават далеч по-лесно и 
бързо преодолими и това ще ви поз- 


: Волява да изненадвапе съ- 


ната се появи Караме появи мод, Кой- 
то Веднага обра аплаузите на Куйек- 
Комюнитито и бе почетен с Високи 
оценки из Всички специализирани сай- 
тоВве и форуми. Но неКа изразя и лич- 
ното си мнение. 

Хиете Агепа е един от най-006- 
рите модоВе за Пиаке 3, попадал В 
ръцете ми за последната една годи- 
на. Въпреки изключително малкия си 
размер (около 870 КЬ), по плоплално 


Ш7 Бо 


Е ра. - 
гарантирам, че такова чудо не сте 
Виждали. 

Какво имам предвид? 
На първо място - физиката на 


| перниците си. 

И Оръжията. Първо - 

; шмате Всички оръжия още 8 
началото и няма лимит на 
амуншиите. Второ - на- 
 чинът на стрелба на някои 

; от оръжията е променен. 
Примерно ракепипле със си- 
; гурност летят по-бързо и 
ие сас повишен Агега!е. И най- 
Важното - добавена е алтернативна 
стрелба. Представете си, че играе- 
те на някое от „Въздушните нива“ и 
получавате ракета 8 Краката, Кояпо 


Вратарят. Той е по-бърз ше 
безсмъртен! За сметка на пода не 
може да държи топката повече оп 
позволените секунди, след Което 
следва рестартирането 0 В ценпто- 
ра. 

Картите. Създадени са на прин- 
ципа „Простотата е Красота“ - фут- 
болен спадион, хокейно игрище, биля- 
рона маса. За графиката няма 
смисъл да говоря - Нереална е. Отп- 
разнуването на гол е уникално за 
Всяка една Карта - на хокейното иг- 
рище таблото „оживява“, чуват се 
характерни мелодии; на стадиона 
птолпата полудява, шоу! Звукът е 
размазващ - особено Когато отбеле- 
Жжиш гол, а Коментаторът Къса глас- 
ни струни В екзалгирани Викове. За 
отбелязване е, че се Води и спапис- 
пика - голове, пасове, асистенции, 
спасявания и пр., Които подсказват 
Кой е най-добрия. 

Недостатъците. Както Казват 
авторите - Во5 аге 3! згирго Ке зи! 
т.е. ботовете са умни Капо овце :) 
Затова се преориентирайте Ком 
мрежова игра. 


- Нам 


Ви изхвърля от платформата. Дока- 
то падате Вадите реългъна, локвате 
мишената и спреляте с алтерна- 
пивния режим. Резултаптот - те- 
лефраг, Вие се появявате на мяспо- 
то на врага, а той е Кървав прах. АВ 
Какво чудовище се превръща зпобип- 
а В алтернативен режим? Спреля с 
такава скорост на презареждане и 
така могъщо сваля Кръв, че В редак- 
цията го Кръстихме „Вампирката“. 
Но иначе Всички, абсолютно Всички 
алтернативни стрелби са бруплални 
и ми е трудно да оплича най-добра- 
та. Дори с Юмрука шмате шанс - 
първо скоростта Ви с него е много. 
по-голяма, и Второ - той убвас 
един удар. 

По нивата подскачат и се ови- 
Жапт свободно малки руни (Випе 0! 
Зиепат, Випе о! Везтетапсе, Маприе 
Кипе) и за да се сдобиете с екстри- 
те, които дават ще се наложи да ги 
хванете. Другата характерна особе- 
ност е, че започвате с 300 Кръв, Коя- 
то се Възстановява бавно, но иначе 
по Картите няма аптечки - само 
брони. 

Този мод е една Кървава Вакхана- 
лия. Играта с него наистина става 
съвсем друга! Опитайте! 


- Ип-Оеа0 


КАРИБСКИ ПИРАТИ: ПРОКЛЯТИЕТО НА ЧЕРНАТА ПЕРЛА 


Участниците: Джони Деп, Джефри Ръш, Орландо Блуум 
Режисьор: Гор Вербински (Предизвестена смърт, Мексиканецът) 
Сценаристи: Тед Елиът и Тери Росо (Аладин, Шрек, Маската на Зоро! 


Качествен адвенчър филм не се беше появявал от толкова Време, че направо бях- 
ме забравили за Какво става дума. Нещо, Което очевидно е тормозшло и Гор Вер- 
бински, Който - след Капо ни накара да гледаме със зле прикрит уплах телевизо- 
рите си с Те Ят - милостиво реши да ни ободри с най-свежия и позитиВен 
филм на годината. Карибските пирати са Комерсиални до границите на Виреене, 
но са полкова професионално замислени и реализирани, че човек го обзема стра- 
хопочитание пред силата на режисьорския гений и актьорския палант, способни 
да превърнат екранизация по една от атракциите В Диснилена В много, ама мно- 
го КачестВен филм. 

Джони Деп успява да поспигне невъзможното, правейки поредната си сложна и 
многопластова роля там, Където Всеки друг акгльор просто би пял пиратски пес- 
ничКи и би размахвал шпага с мрачно изражение. Джефри Ръш съпортва със 
сглрашна сила, изигравайки без проблеми зомбирания пиратски главатар с любов 
Ком изисканите Вечери, ябълките и Култовите лафове, произнесени с дрезгав 
глас. Колаборацият между двамата титани, успява твърде успешно да оглклони 
зрителското Внимание от мърлявата любовна история между Блуум и Найтли. 
Остава единствено Крайно необходимата Вметка В пефтерчетата на сценарис- 
тиште, че е Крайно непрепоръчително на Орландо „Аз изиграх Леголас и ме набеди- 
ха за секссимвол при все, че приличам на родопски говедар“ Блуум да се пишат 
реплики по-дълги и съдържателни от „Имаш лъка ми.“ 

Ефекгите Варират между блестящи и изумштелни и са използвани толкова уме- 


САМОЛИЧНОСТ 


Участниците: Джон Кюсак, Рей Лиота, Аманда Пийт, Алфред Молина 
Режисьор: Джеймс Манголд (Копланд, Кейт и Леополд! 
Сценаристи: Майкъл Кууни Джак Фрост! 

Разпространител: Дехапага Е т5 


От доста Време насам не бях гледал филм, Който да сграбчи интереса ми 
буквално В първия Кадър и да отпусне хватката чак Когато екранът поптом- 
нее и надписите се разлеят из мрака на лудостта. В хаоса на една зловеща 
буря, присъдата на зловещ сериен убиец с отдавна резервирано място на 
влектлирческия спол, трябва да бъде преразгледана поради появата на нови 
доказагпелства. Междувременно съдбите на десетима непознати, потърси- 
ли убежище В опробен Крайпътен мотел се оказват преплетени от ис- 
тината за пт а самоличност, а проблясъците на мълниште ще освегя- 
Ват Косата на Смъртта. Опново и отново. ДоКато дъждът не оптмие Кръв- 
та и не осгане нищо друго освен една Красива и неосъщестВима мечпа за 
разцъфнали портокалови дръвчета. ЗверсКки филм с прекрасна Визия, Велико- 
лепно подбран Каст. 

Единствената ми лека забележка е, че цялата история не е особено филмиру- 
ема. Прос и стояла значително по-добре на хартия. Оковаванепо на ду- 
мите Във я, В КонКрепния случай е по-скоро минус - това е сценарий, 
който би прябвало да оставя доста повече неща на Въображението. 

: 5 Оценка: 9/10 


“ - Е 


рено ис такъв вкус, че на човек му иде да разцелува Гор, задето не се е поддал на 
изкушението да препълни лентата си със СС! монсптъри и излишно разточителни 
бапалии. 

Оценка: 9/10 


МЪЛХОЛАНД ДРАЙВ 


Участниците: Наоми Уотс, Лора Харинг, Ан Милър 

Режисьор: Дейвид Линч (Изгубената магистрала, Синьо кадифе! 
Сценаристи: Дейвид Линч 

Разпространител: Зоппу Еп 


Линч, Както знаеш, шма малко по-различно Виждане относно сценариите на 
филмшпе си. Тук отново липсва някаква реална сюжеглна линия, която да Води 
за ръчичКа действието от завръзката през Кулминацията и завръзкагпа, Как- 
то би прябвало да правят добре Възпитаните сюжетни линии. Но ппова е не- 
що, Което ще осмислиш чак Когато мрачната утроба на Киносалона те изп- 
люв небрежно след Края на финалните надписи пречистен и объркан, с Възпа- 
лени до болка емоцич. Може би това е филмът, Който Към днешна дата успя- 
Ва най-точно да пренесе на лента един объркан, Кошмарно-гротесково-забав- 
но-еротичен сън. Мълхолънд Драйв в преживяване на границата на реалност- 
та - странен, алогичен, екстравагантен и Въпреки това много личен и чо- 
Вешки филм. 

Специални акламации заслужава и блестящата игра на Наоми Уотс, Която 
след Тпе Втд и този филм успя да се Качи доста нависоко В личната ми Кла- 
сация. Никаква Хали Бери не гпрябваше да реве пост-оскарно през онази годи- 
на, ако Академията имаше поне малко акъл. 


Оценка: 9/10 


шогНспорПеадой-сот 


цатегв шогндпор 9/2003 


ЛОШИ МОМЧЕТА 2 


Уш Смит и Мартин Лоурънс са две ог най-лошите 
неща, Които са се случвали на Кино индустрията, но 
по някакъв странен, алхимичен начин Колаборацията 
между тях е умилително свежа и забавна. Отново. 
Лоши момчета 2 е по-бърз, по-шумен, по-циничен и 
много, ама наистина много по-Кървав оп първата 
серия |както и от повечето филми на екран В мо- 
мента; свалям шапка и на Майкъл Бей и на Джери 
Брукхаймър, опказали да сКлонят глави пред злов- 
редната пленденция за създаване на подходящо за 
Всички Възрасти Кино). Както и по-тъп, разбира се, 
но по един толкова самоироничен начин, че почти не 
дразни. Единствеото сериозно пресптопление на фил- 
ма е, че не оползотВворява до Край Комедийния па- 
лант на пшпулярите си. Лоши момчета 2 е Като 
доста глупав Виц, разказан оп Виртуозен разказвач 
- осъзнаваш напълно Колко е тъпо, но Въпреки това 
се хилиш Като хиена и се забавляваш исКрено. 


Оценка: 7/10 


ПРЕСЛЕДВАНИЯТ 


Да Вземеш двама осКароносители (8 слуая - 
пресплопно надценявания Томи Лий Джоунс и Възму- 
пително подценявания Бенисио Дел Торо) и да шм Ка- 
Жеш да се Колцат 90 полно обезкървяване със само- 
двлно направени ножове В името на някаква неясна 
интерпретация на АвВраамовите неволи е доста и38- 
ратена идея. С нея се е заел режисьорът Ушлям 
Фридкин, и той оскароносител, милият, само че от 
по-старото поколение (за Френска връзка през 
1971). Резултатът е нещо средно между плурнир по 
мексикански Кеч и предаване по дискавъри за горите 
8 средния запад. На моменти дори е забавно. 


Оценка: 5/10 
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ЛИГАТА НА НЕОБИКНОВЕНИТЕ 


Когато преди пет години Стивън Норингтън 
преобърна успоште на екшън Жанра с Блейа всич- 
Ки му предричаха особено бляскаво бъдеще В Хо- 
ливуд. Идвята да филмира несъмнено експправа- 
гантните Комикси на Алън Муур и Кевин О "Нийл, 
разказващи за елитен отряд от Класически и не 
особено положителни литературни герои, също 
изглеждаше сглъпКа В правилната посока. Но 
просто ВсичКо се е объркКало. Генерално. Никой не 
е очаквал шекспиров сюжет, но бозата, Която се 
разлива по екрана е способна да удави дори най- 
заклепите фенове на Шон Конъри, Комиксовите 
екранизации и готическата атмосфера. Но пова 
не е най-големия проблем. Той и Блейд беше то- 
почък филм, ама Като се развъргяха рипниците 


СПЕЦИАЛЕН ОТРЯД 


В случай, че Винаги си мислел Как онази Кулпо- 
Ва реклама за школата В Симеоново от зората 
на новата медийна Вълна „Опитай, стани 
мъж! има доста добър сюжет и би могла ца се 
радва на далеч по-Висок бюожет и поне на час и 
тридесет еКкранно Време, то пози филм е 
изпълнената ти мечта. Като бонус можеш да 
Видиш Как Колин Феръл намазва Втори хоно- 
рар, за да преиграе дословно ролята си от Ге 
Весгий |който също беше доста плосък филм, 
но поне Ал Пачино от Време навреме Казваше 
нещо умно с Каменно изражение|, а американс- 
Ките полицаи отказват подкупи от по сто ми- 
лиона долара. Ужасот, ужасът, депо Викаше 
Марлон Брандо. 

Оценка: 5/10 


и мечовете и адреналинът те удряше директно В 
главата. Истинското падение на Лигата е без06- 
разно хаопичнате режисура на Норингтън, 
превръщаща екшън сцените В безкрайна поредица 
от размазани образи. От своя страна няколкото 
баталии, В Които можеш да различиш Какво точ- 
но се случва пи се исКа изобщо да не си го пра- 
Вил, защото плоталната липса на хореография е 
плачевна. А, да - и Визуалните ефекти са Калпави. 
Аз лично ще си чакам Ван Хелзинг с надеждата, че 
поне той ще оправдае очакванията ми за добър 
готически екшън. 


Оценка: 4/10 


Най-добрият нео-хорър, Който идва Като глотКа гробищно леден и 
Влажен Въздух за Всички фенове на жанра, Които В последните 5-6 
години не са шмали шанса да Видят филм на ужасите, действие да 
не се развива В Колеж. Освен ова Възможността да го гледаш на 
Видео е особено перверзна. 

Ще се Видим след седем дни. Сто0й близо д0 глелефона. 


МНЗ/ОМо 


28 ДНИ ПО-КЪСНО 


> гощнинпо-къбно 


СКУЛАРИС 


ВъВ Втората поредна Колаборация между Дани Бойл и Алекс Гарлан, за 
огромно радост на Всички ни, Лео Дикаприо е заменен с маса озвере- 
ли зомбита, а идиличните тропически пейзажи - с провинциална Анг- 
лия. Филмът е пренаситен с Корвища и е полкова нискобюджетен, че 
8 сравнение с него рекламите на Аче започват да пи се спрувап Ка- 
то холивудски блокбаспъри. Към Краят малко са се поолели с пози- 
тивизма и социалните послания, но Като цяло е Весело. 

МнЗ/ОМО 


АКО МОЖЕШ 


Стивън Спийлбърг загърбя Всичките си оскарови прегенции, опаавай- 
Ки се на ужасно забавна екшън Комедия, разказваща историята на 
най-известния малолетен измамник В историята на САЩ. Том Ханкс 
Взима доста правилното решение да остави Редник Райън на произВо- 
ла на съдбата и прави плолкова умшлителна роля, Капо федерлен агент 
неудачни, че човек спонтанно му прощава глупостите, В Които се е 
снимал през послените години. Дори ДиКаприо не дразни. Много. 
УНнЗ/оМО 


Задолжителен филм Как ти звучи? Гениалната екранизация на С0- 


МА сърбърг по мотиви на дваж по-гениалното произведение на Ста- 
| нислава Лем е нещо, което би трябвало да намери място не само 


Във Видео плейъра, но и В душата ти. 


мнВ 


УНЗ/ОМо 


Със Сандра Бълок и Хю Грант. Направо ня- 
мам търпение па го гледам пак. 
унз/оуд 


Измамих те В Кино-рецензията, явно. И на 
Видео ми се спори поп. 
Е унЗ/оуо 


Скучноват, но изключително идеен разказ 
за манипулативната мощ на съвременни- 
те медии. Рейчъл Робъртс е Виртуално 
Красива, Ал Пачино прави прилична роля ис 
малКо повече сценарни услия филмът мо- 

Жеше да бъде един от Крайоголните Камоъ- 
но на седмото изкуство. Ама В сегашно- 
то си състояние е по-скоро от онзи тип 
камъчета, Които обръщат колата на зри- 
телския унтерес. 


чем, 


( 


унЗ/Оуд 


Аштън Къчър много иска да удари една съпружескКа пишка на Брипа- 
ни Мърфи по Време на медения шм месец В Европа, но серия от съм- 
нително Комични събития му пречат да го спори. Междувременно 
тя иска да разглежда исторически забележителности, то0 пък иска 
да гледа американски футбол, двамата се скарват лошо и се разде- 
лят, после обаче размислят и се събират отново, "щото много се 
обичат. Ето, Вече знаеш за Какво става дума. Сега можеш да оти- 
деш да си похарчши парите дето щеше да ги оставиш Във Видео- 
теката за нещо по-полезно. 

МНЗ/ОМО 
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ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: РОРО 


Роро е небрежен симпатяга, обкичен със способното да 
побърка Всеки уважаващ себе си металотърсач Количе- 
стВо пиърсинг, Когото честичко можеш да засечеш 
Край паметника на съветската армия, повлечен нанякъ- 
де от любВеобвилно хъски с олимпийски размери. 

Роро дълго време беше единственият актуален млад 
Водещ, подтичващ с ясно изразено МП/-темпо във вре- 
ме, Когато родните представи за съвременна пост-с0- 
циалистическа телевизия, плахичко изпълзяваха от про- 
ходилката. За много хора той си остава едноличният 
символ на музикалната телевизия ММ, спомогнал за яс- 
ното определяне на цялостната 0 посока на развитие 
Към липсата на ясни сценарии и свобода на импровиза- 
ции далеч отвъд границите на медийните Канони. 

Роро е човек, чийто имидж го отдалечава от автори- 
тета на водещ и представя образа на напълно обикно- 
Вен човек, Който преспоКойно би могъл да стои от дру- 
гата страна на масата в Кварталното Кафе, наместо В 
телевизора. Както и стана, Впрочем. Но нека ВКлЮча 
диктофона все пак. 


„седмица паксия рано ипак се убедих. Два ПЕН 


дсбра игрицата. От там ми започна. страстта : 


Ком адвенчърите ш „игрите изобщо. Преди. бесе- 


тина години беше. Ееее 
Дума Много сложни Въпроси 1 Може бо най-често 
употребяВаната бума пруч мен е Обичам. | 
Музика Бьорк. Имам вече Колекция от 200 нейни 
диска. Статик Екс също. Екстремна музика оби- 
чам много. Тежка. ши: по-аВангарона. а Харесвам 
различната музика. - Е з 

пе Властелинът. на 


Книга. Къщата "на духовет 
пръстените. 


„ на пръстените. И ваг Маг. 
Цвят Оранжево изелено В 1 а : 
на са различни. Зависят 0 емоционалното ми 


състояние, а то се. мени. доста често. | 


Облекло Де да. знам... Нося. се 8 разни сватси а: 


дрехи Винаги. 


Държава В момента - щатите. Натам съм. се 


насочил. 

Време След 11 САША Е 

„Животно Хъски. - - Е: 

Моризма / Канела. Мнаго точно мога ба кажа. 
Число Нямам никакви числа. Не съм суеверен, не 
си падам по нумерологиц : 

Секс поза 69. Класика. 

Питие Мияко с мед и Канела. 

Цитат Нямам. Не си падам по такива работи 
Водя се за някакъв пре крнек човек, много ми е 
широка папата: 


ча ту 


Представи се с две думи. 

Роро ми Казват от малък. На 27 години съм. Имам 
Куче Итън |сочи с неприкрита гордост лениво излег- 
налото се Крао масата ни хъскш - по0 пъке на 11 
месеца и ми е най-голямата опора В Живота. 


Е, отКъде идва това Роро? 

От един анимационен герой, който се Казвал Роро- 
пин. От тригодишен така ми ВиКат. Аз на Радо |Ро- 
ро Всъщност се Казва РасослаВ Каваложиев; точно 
така - син е на Вили Кавалджиев, даже не се обръ- 
щам. 


Как ти изгря звездата. И защо реши да залезеш 
наскоро? 
Ми тя звездата ми оп малък си е горе. Винаги съм 
шмал много Късмет и сом един много щастлив чо- 
Век. Не знам Как стана. Бях на 18 години и работих 
на един туристически Кораб, Върнах се и бях без ра- 
бота. И тогава разбрах, че шма музикална телевизия 
8 България. Супер много се зарадвах, защото Винаги 
съм гледал много Ком МТУ и този тип работа. Имах 
дори Възможност да оппида на гости на приятели, 
Които тогава работеха В МТУ и съвсем се запалих. 
Така отидох един ден В ММ, говорих с тогавашния 
шеф Вихрен и той Веднага ме назначи за музикален 
редактор. После се почнаха предаванията. Въобще 
беше години наред супер ентусиазъм и адски много 
работа. С пакова Желание съм-се събуждал Всяка 
сутрин... Дори едва заспивах Вечер В очакване на 
следващия ден да продължи - работа, работа, рабо- 
а... Имахме Възможност заедно с Колегите да изг- 
радим нещо уникално, Което го нямаше В България. И 
съм много гора с това. Но един ден просто ми спта- 
на много Комфортно В ММ. Бях постигнал много не- 
ща, Всичко ми Вървеше много гладко... Реших, че е 
Време за нови предизвикателства. Исках да науча но- 
Ви неща, а В ММ бях научил Всичко. Така един ден се 
събудих и реших да пробвам нещо ново. Тогава ми 
предложиха работа за Стани богат, за първи път 
работа зад Кадър. Беше ми много трудно да сляза 
огп екран, защото за мен това беше сглрахотен на- 
чин да изразявам себе си, да споделям нещата, Коц- 
то съм научил със зрителите. Това и В момента ми 
липсва адски много. А В последните няколко дни полу- 
чих адски много писма от хора, Кошто дори не съм 
подозирал, че ги има през всичките тези години. И 


след много работа В Стани богат на тройно по-го- 
ляма скорост, реших, че прекалено много давам от 
себе си Вече, че губя много приятели и много сво- 
бодно Време. И сега съм решиш да направя Крачка на- 
зад Ком Мист и напред - Ком много нови неща. На 
хората, Които ми пишат исКам да Кажа, че до Края 
на годината със сигурност предаването ще се появи 
някъде. Още е рано да кажа Къбе. 


Накъде отива телевизията В момента според 
теб? 

Ми аз за съжаление нямах време да гледам много те- 
левизия напоследък. Сега сом без Кабелна ВКощи, Кол- 
кото и да е странно. Иначе мисля, че опива натам, 
накъдето отива целия шоубизнес В България. Прос- 
то не се развива много добре. Мога само да Кажа, че 
ММ заслужава много повече от това, Което се случ- 
ва. 


Хм, а Какво ще Кажеш за есКкалацията на секса и 
насилието. Като се започне с рязането на глава В 
праймтайма отпреди Време и се стигне до акту- 
алното шоу Ееаг, В Което Карат хората да ядат 
червеи и тестиси за пари. На мен лично започва да 
ми заприличва на Бягащият човек на Кинг, за теб 
не знам. 

Аз пък го Възприемам за нещо съвсем нормално. Не 
се притеснявам ог плова, Което се случва. Дори не 
ме притесняват зомбираните деца В гейм залите. 
Това е част от еволюцията. Независимо накъде 
отиваме, ние правим някакви Крачки за добро или за 
лошо. В човешката история има много случаи, Кога- 
то хората тръгват по грешен път и след пова се 
осъзнават. Може би и ние прябва да преминем през 
някакъв такъв период, за да осъзнаем, кое е Важното 
и стойностното В живота, защото сега сме забуле- 
ни оп насилие, престъпления и Всякакви такива не- 
ща, Които на мен са ми малко чужди. Това е нещо, 
Което ще опимине и не ме притеснява. 


Щом Казваш... Някой гаф В ефир да ми сподериш за 
разведряване. Рисковете на Живото предаване. 

Ако говорим КонКретно за Мист - беше много весе- 
ло. Това не беше за мен предаване, а някаков десет- 
часов маратон, В Който Все едно Камерата я няма. С 
нептърпение чаках да добде пепток през нощта, защо- 
то Всичко ми беше различно. Това беше все едно па 


отидеш на любимото си място и да се събереш с 
любимите си хора. Гафове имаше Винаги, Всеки път. 
Най-забавното нещо беше още В началото. Докато 
едно момче мислеше над един пъзел много дълго вре- 
ме, аз излязох за малко д0 фризера В апаратната и 
пиднах малко Кола, за да се освежа. И си мислех, че 
муКкрофонът ми е изключен, ама не беше. И взех, че 
съвсем по човешки се оригнах. В ефир. Друг път, 00- 
Като още нямахме Виртуални декори, Всичките деко- 
ри ми се сповариха на главата. Абе хиляди неща... 
Уф... Размечтах се нещо. Супер забавно. Това са ми 
най-хубавите години оп живота. 


А Като музикален редактор да те питам - Кой 
Клип, ако зависеше от теб никога нямаше да Види 
бял екран. 

Всяко нещо си има аудиторията. Разбира се има д0с- 
та абсурдни Клипове, Които изобщо не мога да по- 
Вярвам, че са направени, но аз съм супер толеран- 
тен човек. И Ком хората и Към Всичко, Което ме за- 
обикаля. Всяко нещо си има място под слънцето. 


Следва Въпросът на нашата щатна златна рибка. 
Кои са ти трите Желания? 

Ами първото е, ако може, още тази нощ да имам 
предаване, защото нямам търпение. Второто е да 
шмам същите приятели Край мен до Края на Живота 
си. Третото е да съм все така влюбен. Виж Какви 
Желания ми идват... 


Не мислиш ли, че си загубил много, отдавайКи мла- 
достта си на електронни медии. Не е ли загубило 
реалното битката с Виртуалното В Живота ти? 
Не, нищо не съм загубил. Аз Въобще не гледам така 
на Живота. Не мисля, че В живота човек може да за- 
губи нещо. С Всяко нещо, Което правиш научаваш 
повече. За нищо не съжалявам. В определени момен- 
ти може би не съм шмал достатъчно Време за прия- 
телите си, само това мога да Кажа. Аз Въобще не 
обичам драмата в живота. Винаги гледам напред. 


Добре де, Виждам, че си адсКи привързан Към това, 
с Което се занимаваш. А ако Живееше В епоха без 
електроника Какво би правил? В Средновековието, 
да речем. 

Абе не съм чак толкова съвременен. Навремепо 
имахме един телевизор, на Който... Уф, ама то и 
той е електроника, прав си. Ама пок нямаше Ком- 
пютърни игри, нямаше деглски филмчета... и накъде 
бях тръгнал... бях започнал да пиша Книги. Имам хи- 
ляди страници изписани на павана, някакви научно 
фантастични неща. Аз съм от 5М/-поколението, с 
много развинтено Въображение. Сигурно щях да про- 
пиша Книги. Навремето се радвах много на една пи- 

- шеща машина, дядо ми я беше подарил. Но пък оп 
малък бях абсолютния телеман. ВсичКо гледах. Е 
ЯВно още тогава съм си тръгнал по този път, 
не е нещо, Което да ми е хрумнало с Времето. 


Дай своя Вот В нашия аКтуален Иегзиз. За или про- 
ти порното? 

За. Твърдо. Че Кой е против порното - това не може 
да бъде. Особено В младите години, преди да навле- 
зеш В света на секса, глова е Култура и Възпитание 
до даден момент. След това е... се да знам. Ми оби- 
чам да гледам порно дори и сега. Научи съм много 
неща от там. Абе трябва да се гледа порно. Поне 
Веднъж седмично. Задължително. 


АКо ти беше даден шанс да промениш нещо В Живо- 
та си, да поправиш някой грешен избор, за какво би 
го оползотворил? 

Правил съм страшно много грешки, за Които хората 
сигурно предполагат, че съжалявам. Но аз не съжаля- 
Вам. Аз съм се научил от грешките си. Иначе щях па 
ги направя днес или утре. Животът е един естест- 
Вен процес, аз сом се пуснал по течението и се нас- 
лаждавам на Всички неща, Кошто ми се случават. И 
съветвам хората да се обръщат Все по-малко назад, 
да гледат напред и да творят. 


Кажи ми за пиърсинга по себе си. Доста ми се 
струва. 

Ами аз сом много екстремен човек. Много спокоен и 
много екстремен. Имам една любима песен на Бьорк, 
Която най-добре ме описва: 

„Извинявай, но ще трябва да експлоадирам 

Тялото ми ще трябва да избухне 

И ще се събудя утре сутрин чисто нов 

Малко уморен, но чисто нов.“ 

Е0 такъв съм. Много спокоен човек, но Купящ оп 
енергия. И Винаги пърся начин да изкарам тази енер- 
гия от себе си. Дали чрез някаква екстремна музика, 
дали чрез някакви идиотщини, Които правим с прия- 
тели, дали чрез гледане на порно филми |смее се). Та 
за Какво ме пипаше? 


За настойчивия звън на металотърсачите Край 
теб. За пиърсинга. 

Всеки пиърсинг е бил едно малко мое избухване. Няма 
нищо особено зад пова. Просто ми харесва. 


Кога за последен път плака и Кога за последен път 
се смя с глас? 

Ами снощи плаках. Стана ми мъчно за една моя прия- 
телка, Която шма проблем, а аз не мога да 0 помог- 
на. И пак Вчера се смях. Аз много обичам да гледам 
дебилни филми за американски гимназии и блондинки. 
И снощи много се хилих на Горещо маце. 


Между другото Джовани |а.Ка. Ип-Оеад) ме помили 
да те попитам Кога ще му Върнеш диска с Сатез 
СоПесоп "94? 

Е0, Джовани... Какво прави това момче? 


Ми страца си по загубения дисК... 

Значи Джовани го Каня на гости на мляко с Канела и 
на промоция на Зубепа 2, Която ще ми донесат утре 
и нямам птърпение да изиграя. 


Кажи за Кариерата си на геймър сега. 
Супер много се кефя на пайкууните. Особено на 
Кайгоад Тусооп, сега очаквам третата част. Много 
се занимавам с разни пакива строежи и икономичес- 
Ки неща. Адовенчърите също - Тпе |опдез! Дошпеу ми 
е една от любимите игри. Всяка една игра, Която сме 
играли В Мист е бша подбрана неслучайно. Била е 
подбрана, защото я обичам. ЗМемегв 1, също. бабпе! 
Кпом П, Рнапазтадопа 1 8 П, Еацз!... 

Стратегии също. Сега много играем В мрежа Егрие 
Еайй. 

Чакам Кайгоад Тусооп, за него Казах. Тпе Гопаез! 
Уоштеу 1, бубепа 1, Вгокеп Зууога Ш... 


Екшъни? 

Ами не много. На ед! Кто съм фен заради благ 
Магв... Навремето имаше и една много яка игра, Коя- 
то много малко хора я знаят - пя излезе малко след 
Ооот и Негейс - бие. Адски добра игра. Единствения 
шуутър, Който съм дошгравал и Който ме е Кефил 
максималко. 


Нещо умно за финал? 
Супер съм фен на живота и пожелавам на Всички хора 
да намерят начин да си го изживеят щастливо, без 
да се тормозят за това или онова. Да живеят ден за 
ден, да не си правят големи планов, да не гледат на- 
зад и да се Кефят на Всичко. И на игрите, и на мари- 
хуаната, и на Всичките пия глупости, Които ще ги 
научат да бъдат хора. Ще правят хиляди грешки и 
накрая ще излязат хора от тях. Е0 сега, Като се 


Е Върна десет години назад и Виждам, че съм бил ня- 


Какъв абсолютен Кретен. Обаче съм научил адски 
много и съм щастлив с това, Което съм В момента. 
Родителите ми не са ме спирали да правя това, Кое- 
то искам, Вусял съм денонощно по Компютърните 
зали, не съм се прибирал с дни наред... и мусля, че 
Все пак станах един достоен човек. 

Много ще съм ти благодарен и ако ми пуснеш |С0- 
там всеки може да ми пише: 3971585 


Интервюто взе: Зпаке 
Сншмки: Боби, Весела 


шогКбпор.пеадо -сот 


цатегв шогнзпор 9/2003 


в 


ЗА И ПРОТИВ ПОРНОТО 


„И Кой точно е този идиот, Който смята да пише протиВ порното“ - попи- 
та ме една моя приятелка, Когато 0 споделих Каква ще бъде пемата на Вер- 
суса В наспоящия брой. Обясних 0 леко обидено, че идиотът съм аз. Тя пов- 
дигна учудено Вежди и ми припомни В подробности няколко момента оп съв- 
местното ни съществувание, Кошто няма да пи споделям, защото ще се 
наложи да пе таксувам с 50 шмпулса за минута. След Което ме попита дали 
прекият Вдъхновител на Въпросните Високошмпулсни изпълнения случайно не 
са били няколко срамежливо ненадписани диска. Опитах се да обясня, че: 
съм против самото съществуване на порно-отрасъла и освен това изо! 
не отричам, че В определени моменти от живота си съм изгледал забел 
телно Количество трихиксови филми. Тук беше моментът да се направ 


янството. Тя пък ми припомни, че оп пет години нейното Копие на Тъй рече 
Заратустра е у нас и е Крайно Време да 0 го Върна. И освен глова ме помо 
поне Веднъж В живота си да не се Крия зад дар словото си, да спра да увър: 
там и да си призная чистосърдечно, че смятам да пиша глупости, В Които 
не Вярвам, за да мога да си заслужа хонорара. 

Е, сКъпа, тази спраничка е за теб. Както и за Всички останали, Които смя 


тат, че няма на тази земя човек В полово активна Възпаст, Който да може. 


да Каже лоша дума против порното. Защото Всяка монета си има и обратна 
страна. 

И настана Крайно Време да си Кажем няколКо думи за тъмната половина на 
ритмичното екранно пъшкане. 


Синдромът на масовото разпространение 

Когато аз бях на пелнадесетина години, единственият ми досег до гиган- 
тската порно индустрия бяха пегите Касети, Кошто бащата на един прия- 
тел си беше записал от някакъв Кабелен Канал по Време на десетинагодиш- 
ния си престой В Гърция. Имах чувството, че лепнеха тези Касепи- честно 
ти Казвам. Нямаше хлапе В махалата, Което да не можеше да каже без да се 
замисля под Какъв точно ъгъл пощальонът го слага на градинарКата. Всички- 
те бяхме баджанаци по линия на Онан. 

Днес ВсичКо, Което поискаш да Видиш, се намира на два Клика разстояние оп 
теб. И надписът „Неподходящо за лица под 18 години“, поддържан с умерен 
успех до преди няколко години от Късни часове на глелевизионно излъчване, 
сравнително отговорни служители В КВаргалните Видеотеки и малко по- 
добре Криещи семейните си ценности оп бащата на Гошо родители, потал- 
но е пометен от Вълната на масовата глобализация. 

А ти не искаш десеплгодшшната пи дъщеричка да Види Как седемдесет и пе- 
Вет годишна баба Върти свирки на носорог. Обаче пя ще го Види. На следва- 
щия Купон на съучениците 0, Вперила неразбиращ поглед В екрана на Ком- 
пютъра на домакина, Който показва на гостите си „нещо сатанински Куул“ 
(или Както и пам да говорят В момента подрастващите). Ще Види и Как 
шестнадесетгодишно момиче напиква В себе си двулитроВа бутилка оп 
Миринда Оринож. И други работи ще Види. А ти не можеш да я предпазиш по 
абсолютно никакъв начин. И пя ще плаче нощем, докосвайки неразбиращо 
нежните си първични полови белези и ще си създава разни пеорши за Живо- 
та, Кошто просто не би исКал да научиш. 


Синдромът на Роко Сифреди 

Представи си обаче едно невинно, малолетно хлапе, Което съвсем наскоро е 
осъзнало забележителния факт, че основната функция на парчето плът, при- 
ютено В гащите му, прогливно на Всяка логика не е просто да пренасочва по- 
тока на урината достаптъчно надалеч, за да не си пикае по обувките. Ново- 
откритият чудовищно мощен център на удоволствията срива из основи 
личните му представи за света, а оп пепелищата бавно се надига едно Вече 
не чак толкова невинно хлапе, Което с изненада успановява, че желанието 
му да изчука Мучето от съседния Вход някак е успяло да изпиКа В ъгъла д0с- 
Корошната му мечта да събере пълната Колекция Картички с Покемони. И 
точно това е моментът, В Който пази подрастваща сбирщина от Все още 


неясни нагони загубва медийната си оевстВеност, Впивайки жадни очи 6 
първия си порно филм. Десет буреносни оргазма по-Косно до замъгленият 
от интимни радости мозък на нашия герой достига подтискащото прозре- 
ние, че това, Което с любов държи В неуКрепналата си длан е Крайно несъцз- 
меримо с чудовищата, на Кошто се нанизват девойките от екрана. Следва 
бърза консултация с Вярната линшйка, Която потвърждава все по-нараспва- 
щите опасения. На мен ми е малък! Аз не мога да задоволя никоя жена! Нико- 
екс! Комплексите се зад 
дВащ разговор със зако! 


и анаконда би изчезнала тихо 


раса психика. Все неща, за аа бедният пприхик- 
Вен Просто гроковните майки и татковци трябва да 


много: ет ш! „нагонът но съвсем закономерно се задвижи 8 прабияната по- 
сока. Къ Вездесъщата. плътсКа любов. Днес проблемът с разнообразието 
изобщо не съществува. ЧоВек може да получи сърдечен удар от превъзбуда 
преди да успее дан издъска: бастуна. на всичкото налично порно В само един оп 
бг фрий сайтовете. и това: е лесният път, най-лесният Възможен, за забо- 
Воляване на нагона. Без свалки, без припеснения, без откази, без Вързани пе- 
некии, без Колеблуви врекции, без притеснения „Как да я опазя“ и „Как да не 
лепна нещо“, без Компромиси В стил „абе Цецето не ме кефи особено, ама ни- 
Коя друга не е сКлонна да ми пусне“. Индустрията Вече е способна да зад08о- 
ли безпроблемно Всяко малко, индивидуално Вкусче. Скоро ще се появи цяло 
поколение, Което е мастурбирало твърде дълго и твърде яростно, безволе- 
Ви хора, Кошто са попъвали охотно В Матрицата на милиардште мегабайти 
с екранно пъшкане. Хора, Които се събуждат за реалния свят гвърде Късно. 
Или изобщо не се събуждат. Хора, Кошто се. Възбуждат по-лесно от примиг- 
Ващия образ на монитора си, „отколкото от женска ласка. Хора, Които ще 
имат зверски сексуални проблеми, защото нито „една партньорка не може да 
повтори с точност бързината, силата. на натиска ш посоката на овижения- 
та, Ком Които тези Виртуозни онанисти са привикнали с годините. 
Разрастването на порно-индустрията неминуемо ще Води до разрастване 
на армията от зомбирани чекиджии и ако ти Дияне шли ти, скопи читателю, 
гледате с насмешка на тези неща и оценявате порното Като невинно забав- 
ление, Което само подпомага разнообразието В половия Ви Живот, то Край 
нас има десетки, сглопици, хиляди хора, Кошто В момента се давят В океана 
от Виргуални пениси и силиконови цици. Помислете за това. 


- Зпаке 


„Какво правиш?“ - пита В просъница Жена ми. „Нищо.“ - Отговарям - „Местя 
телевизора В хола, за да не ти пречи светлината“. Долна лъжа, разбира се, по 
принцип не изпитвам подобни сКрупули, аи пя Като легне, опнася плувката ба- 
рабар с макарата, но В два посред нощ - толкоз. Току-що съм се Върнал от ра- 
бота, уморен съм, но не ми се спи. Општвайки се да лавирам с овайсетината 
Кубично разпределени и адсКи неудобни Кила В ръце, си пробивам път В пъомно- 
то, блоскайки се на ВсяКа Крачка. Най-накрая успявам да наместя Кютюка, 
Включвам, Взимам-дистанционното, пепелника,-цигарите и се настанявам. 
Имам нужда да разпусна малко, да се отКъсна от напрежението и ежедневните 
мисли, да се разсея. 

Вдигам Крака на масичката, паля, дропвам с Кеф и превключвам на порно канала. 
Купчина поела са се оплели, Клатят се и се гърчат В хаотичен синхрон. Разнася 
се хорово пъшкКане. Супер - групов секс, любима гледка. Нещо, Което я ти се 
случи няКога, я не. И не толкова защото никога няма да ти се отдаде Воъзмож- 
ност, не - Който плърси намира - а защото по Всяка Вероятност ниКога няма 
да ти стигне Куража да се Включиш. Ако искаш можеш да махнеш „аж--а, но 
смисълът си остава Все същия. Това обаче не пречи да любопитстВваш, да слу- 
шаш В захлас разказште оп „първа ръка“ на някой „препатил и Вървящите В 
Комплект напуралистични подробности оглносно лова Как, Колко, докъде и Къде 
точно го е „полагал, същевременно облизвайки тайничко устни да полагаш не- 
шмоверни усилия да не издадеш, че аоски, ама наистина зверски завиждаш на Ко- 
пелето - заради експириънса му или пок заради умението му да си измисля и 
разказва. Какво, само не ми Казвао, че не си си фантазирал, че си част от подо- 
бен разюздан ансамбъл на похотта, или че, хайде - си част от по-скромното 
шведско трио, Което с известни уговорки също може да мине за един Вид гру- 
па. Това на телевизора е по-добро от фантазиите, най-малкото защото не 
изисква да убиваш сиви Клегаки В безплодни опити да си представиш нещо, Кое- 
то няма Как да си представиш, без наистина да сшго опитал. По-добро е, защо- 
то си си Вдигнал Краката на масичката и си пафкаш"блажено, а за цигарата, 
както Всички много добре знаем, пи е нужна само една ръка. О, Как забравих - 
ти не пушиш! Може би заради това не обичаш порното... 

„Аха.“ - Дочува се отКъм Вратаппа. - „Ясно! . Тупурдията е разбудила Жена ми и, 
Което е по-лошо - разбудила е и типичното Женско любопитство ц пя много 
държи да знае защо мъжът 0 размества адвижимото имущество посрео нощ. 
„Не е това, Което си мислиш." - СКахъпвам бърз отговор - „Просто Версуса 8 
тоя брой е „За и против порното“, та реших да опресня малко знания“. 

„Добър опит, скъпи.“ - Долетява В отговор. - „Само се чудя, това ли щеше да 
Кажеш и на дъщеря си, ако се беше събудила?“ Ах, гадината - знае Как да ме за- 
КоВе. В такива случаи най-добрата защита е атаката и аз се озъбВам: „Не, щях 
да я пратя при майка й да 0 обясни защо татко 0 зяпа такива неща по никое 
Време. Сам!“ 

Жената не се трогва обаче, много добре знае, че съм В неизгодна позиция иче 6 
такива случаи хапя и предприема обходна тактика: 

„Ти Кое ще защитаваш?" 

„За.“- Отговарям заядливо. 

„Минал си се!“ - Прозява се жена ми. - „Сега всички ще те мислят за чикиджия. 
След този неочакван удар под Кръста, оставил ме Временно извън строя, пя 
мързеливо се оттегля от полесражението. Убила ми е Вече Кефа, но ако не дру- 
го, поне имам идея за следващия Версус - ВсяКо зло за добро. 


а 


Синдромът на Вакуума 

Добре, неКа си поговоршм сериозно. Нека за момент приемем, че порнопо като 
явление е анормално. Достаптъчен повод за Всеки лицемерен или фанаглочен мо- 
ралисте да го сочи обвинително с пръст ш пенейки се да сипе анатеми, заклей- 
мявайки го Като болест, разяждаща, иначе цъфналото ни и Ворзало общество. 
Виж тш Болест значи. Като шарката сигурно. И Как да я лекуваме - Като остъ- 
ргваме петната от тялото? Аз пъК си мисля, че порното е просто синдром, 
червената лампичка, Която ппрябва да ни подскаже нещо. Мисля също така, че 
може да бъде Ваксина и... лекарство. 

И за да обоснова твърдението си, смятам да се систланцирам от изкушението 
на флирта с думите. Защото е твърде лесно човек да се скрие зад елегантни 
метафори и ефектно пустословие, Както и да изкове оп тях оръжие, Което ба 
проникне В съзнанието, преодолявайки защити и блокировки с лекотата, с Коя- 


то рапирата на майстор сабльор прониква през хаотичната защита на само- 
надеяно пале, изгледало 15-на поти „Зоро“. Думште са най-страховитият враг. 
и съюзник, те могат да Ваят светове, убеждения, идеи, идеали и да ги насаж- 
дат В мозъците ни. Затова нека се опрем на фактите, на реалността. А пя е 
следната: 

Ти гледаш порно! Или ще гледаш порно! Или няма да гледаш, но Винаги адски 
много ще ти се иска да си гледал или да видиш! 

Защо? 

Защото, драги мой, пи си Животно. Спомни си - маймуна, Която си Живеела на 
Клона и още от малка, от невръстно бебе, гледала Как наоколо оспаналите 
маймуни се чукат без притеснение, свян и угризение - преди, наред с Всички ос- 
танали, да слезеш на земята, за да спаваш хомосапиенс. А там, Като сте се 
събрали много маймуни на едно място, сте решили - от днес няма да се раз- 
хождаме голи на публични места, няма да се чукаме на публични места, няма па 
говорим за секс на публични места, няма да го правим с друга маймуна, освен с 
тази, В Която сме се излъгали да се Влюбим - и то чак след Като се закълнем, 
че пя ще е единствената маймуна, с Която ще го правим - често бъркайки 
сексуалното привличане с любов. Превърнал си се В човек, подтиснал си Живо- 
тинското, но Все още нищо ЖиВвоглинско не пи е чуждо - и така ще е Винаги! 
Нима си мислиш, че порното е от Вчера? Него Винаги го е имало, но, преди го- 
дини, Вместо да дебнат родителското пляло да заспи, за да се докопат 90 пе- 
левизора и тихо - на намален зВук и под одеалото - да зяпат опонали 00 пръс- 
Ване слиповете, дедите ни са дебнели самото родителско ппяло - да почне с 
Креватната гимнастика, та да изплакнат оКото за „оная“ работа. 

Но думата ми беше за вакуума. На Земята той съществува единстВено В ла- 
бораторни условия, пренесен В естествена среда - се превръща В аномалия, Ко- 
ято порядъкът на нещата се стреми да запълни и Компенсира. Порното е оръ- 
жието, с Което живоглинсКата част от природата на човеКа се опитва па 
запълни нагнетения Вакуум, В Който хилядолетните табута са я затворили. 
Не, шарката не се лекува Капо оспъъргваш попките -- пя не се лекува! Просто я 
оставяш да премине. Да се опитваш да я лекуваш означава само да 0 пречиш па 
прехвърли пиковия момент, след Който организмът ще почне да се Възстано- 
Вява, а човешкото общество е шменно това - организъм. 

Разбира се, че съм против извратената порнография, содомията, проплиВ секса 
с деца и насилие, но това са синдроми на една друга болест и пя няма нищо 06- 
що с Вроденото човешко любопитство и Желание да Видиш Как го правят дру- 
гите. Нито пък ще се поддам на демагогски Внушения от рода на пова, че при 
Вива на изчезващата бухалка ши Миринда Оринож една нормална девопка би се 
Впуснала В упорити експерименти, за да си докаже, че и пя го може. 

Каквото и да си говорим, Животът ни се Върти около секса и нагона, а порно- 
то е просто следствие. Ние не определяме Като порно предаванията за секса 
по Дискавъри, независимо от факта, че и там Визията е също плолкова нату- 
ралистична и директна. Защо? Защото едновременно с показването на полови 
актове В различни Вариации Вървят и някакви „научни“ Коментари? Отговорът 
не е В забраните, а В разкрепоспяването на обществото. И за да не звучи 
Всичко прекалено опнесено, Все пак ще Вметна няколко КонКретни „за“ порното. 
и То обогапява сексуалната ни Култура, поднася ни наготово „рецепли“ и ре- 
шения, за Кошто иначе може ниКога да не се сеглим, а аз съм на мнение, че Всеки 
заслужава един по-Компетентен партньор, чишто познания се простират дос- 
та опвъд мисионерскагпа поза. 

ш Оказва положителен социален ефект, особено Върху девствените, елимини- 
райки В голяма степен онази несигурност пред неизвестното, Която ги скова- 
Ва В общуването им с противоположния пол. 

Защото си е Кеф, по дяволите. А Когато нещо ти доставя удоволствие, не пи- 
таш защо. И трябва ли ба го има. И „злобарката“ си е Кеф. Със и без порно. Она- 
низмът и мастурбацията не са открития на съвремието. Но с порно е просто 
по-добре. 

в Защото е още по-голям кеф да си го гледкаш В Компанията на Възлюбе- 
ния/та. То може да бъде пвоята положителната допинг проба Във Вечерта на 
рекордите, приятелю мой. Не се Колебай - никой няма да пи отнеме медала. 


- Ргеетап 
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ТИТАНЪТ НА ЕОВСОТТЕМ ВЕА-М5 


Автор: Егеетап 


За почитателите на ролевите игри името 
Еогдойеп Веа!т5 има силата и Въздействието, Как- 
Вито и името на някой от пророците - за вярва- 
щите. Но светът на Еогдойеп Веатз не намира ре- 
ализация само В настолните „реппрарег и Ком- 
пютърните игри. Еогдобеп Веатв преди Всичко се 
оглкроява Като фантастична литературна Ввселе- 
на, В Която са пворили не един и двама световно 
известни писатели. За неин „откривател“ се смя- 
та американският фантаст Ед Грийнуд, посплавил 
началото с Книгата си за мага Елминстър и приК- 
люченията му Във Вълшебната земя на Фейрун. Не 
след дълго десетки други тръгват по неговите 
стъпки и с общи усилия създават пова, Което 
днес наричаме Рогдойеп Веатв - свят без предели, 
дообогапляван и разширяван с Всяка следваща Кни- 
га, с Всеки следващ автор, добавил нови земи, зл0- 
деи, герои ш приключения... 

И все пак, Когато говорим за Забравените 
Царства, над Всички изпъкват трима фантасти, 
Които с невероятните си Книги им донасят исти- 
нската популярност - Ед Грийнуд, Елейн Кънингам и 
Робърт Салваторе. Именно техните истории ус- 
пяваг най-Ввсеобхватно да пленят Въображението 
на почитателите на фентозито и се превръщат В 
Крайъгълни Камъни за развитието на самия жанр. 
Колкото и да са талантливи първите двама обаче, 
на небосклона на Царствата има само една Зорни- 
ца и това е Салваторе. Обявен от Критика и фено- 
Ве за един от най-добрите автори на фентъзи за 
Всички Времена, Салваторе безпрекословно се 
превръща В личността, с чишто Книги се асоци- 
ират Рогдойеп Веа!т. 

И нищо чудно, след Като те В най-полна спепен ре- 
ализират принципите на наистина качественото 
фентъзи. Повлиян от бащата на Жанра, Дж. Р. Р. 
Толкин, и неговия „Властелин на пръстените“, 
светът на Салваторе е изполнен елфи, ожуджета, 
полуръстове и хора, преодоляващи глипанични 
опасности и премеждия В борбата си със злопо. 
Но писателят не просто следва традицията на 
Толкин. Той я развива, прибавяйки множество нови 
земи, раси, под-раси, митове, легенди и религии, 
превръщайки Забравените Царства В нещо много 
повече от умело развита фентъзи вселена - В един 
съвсем ЖиВ, „реален“ и завършен свят. 

Независимо че не е познат на българската публика, 
Салваторе е В групата на т. нар. „големи Във 
фентъзито“. Книгите му преливат от динамика, 
действието лъкапуши през заплетени сипуации и 
обрапи; Като фин аромат на екзотична подправка 
8 тях се долавя онзи философски привкус, Който 
превръща фентъзито В нещо повече от обукноВве- 
на фантастична история и го издига бо ранга на 
сериозна литература. 

Без съмнение Боб Салваторе е питанът на Забра- 
Венште Царства, но той е Величина и В свегповна- 
та „развлекателна“ литерапура Кало цяло. 

За голяма моя радост съвсем наскоро на нашия 
Книжен пазар се появи и порвата му Книга - „Крис- 
талният отломък“, част първа от пприлогията 
„Долината на Мразовития Вятър“, придобила изве- 


стност покрай двете прекрасни ролеви игри, пра- 
Вени по нея - |сеу/па Оае Ги Пу пусната за „обна- 
родване“ оп издателство Инфодар, за Което поч- 
ти се чувствам лично задължен на пичовете. 


Книгата 


Тъмният Елф 

Дълбоко под земята, В мрачното и страховито 
царство на Тъмните Елфи се ражда Дризт До Ур- 
ден. ИзраствайКки Като част от обществото на 
най-злата раса Във Фейрун, Доизт се оказва пвър- 
де различен от съплеменниците си и открива, че 
начинът на Живот и разбиранията шм го отвраща- 
Ват. Познавайки самия себе си В него, баща му - 
майсторът на меча Закнафейн - обучава Дризт 
така, че да го превърне не само В най-добрия Войн, 
но шда се ръководи от морални ценности, твърде 
чужди на расата му. Съзрелият Дризт отказва да 
се примири с чудовищната природа на Тъмните Ел- 
фи, разбунтува се ие принуден да бяга. Той напуска 
царството на предците си и излиза на повърхно- 
стта, Където се надява да отКрие един по-добър 
начин на живот... 

Дризд До" Уоден е любимият герой на Салваторе - 
затворен, спържан, отхвърлил мрака, но неприет и 
презиран заради произхода си от живеещите 8 
сВеплината, образът на елфа е изграден с много 
Внимание и обич. Той е олицетворение на самотна- 
та сила и ненатрапващата се доброта и мъдрост. 
Дризд не пърси признание и облаги, не се ласКкае оп 
славата - Животът му сякаш е посветен на по- 
Висша, макар и невъзможна, цел - да изкупи сам 
прегрешенията на расата си. 

Джуджето, момичето и полуръстът 

Долината на Мразовития Вятър е огромна, гола и 
безжизнена пундра, брулена от свирепи Ветрове, 
заобиколена от негостоприемни планини - пусто у 
диво място, населявано от ВарварсКи племена. 
Единствените острови на цивилизация са Десет- 
те града - неголеми поселища, сКупчени ОКОЛО НЯ- 
Колкото езера, Кодето единствено се Въди безцен- 
ната едрокостна пъстърва - и близко разположе- 
ният джуджешки град, подслоншл останките на ня- 
Кога могъщ Клан. 

Ковачът Бруенор е близък приятел на Дризд и 80- 
дач на Клана. Твърд Като скалите, Кален В свирепи 
битки, той е олицетворение на ожуджетата, па- 
кива, каквито Винаги сме си ги представяли - ши- 
рокоплещест, дългобрад, неустрашим, силен и Ко- 
рав Като гранитно паве. И едновременно с това 
притежаващ таланта и усета на истински тво- 
рец. 

Кати-Бри - единствената Видима слабост на Бру- 
енор - е човешко дете, Което пой е оплгледал Като 
сВое. Стройна и гъвкава Като хищник, освен с не- 
покорна хубост тя е надарена с Калена В КовашКия 
занаят сила, остър ум и необичайна за нейната 
Възраст прозорливост и мъдрост. 

Риджис е „Крадец с добри намерения“, Кошто ВКлюч- 
Ват освен личното му облагодетелстване (израз 
на Което той намира Във все по-нарастващото си 


тт 


шкембе), също и приятелите му. Независимо от 
ниския си (полу)ръст, на него му предстои да изиг- 
рае Важна роля В описаните В Книгата събития, 
Както и да докаже, че не е лишен от чувство за 
дълг, отговорност и пожертвовапелност В име- 
то на по-Висша цел. 


Варваринът 

Уолфгар принадлежи на раса от брутални и безпо- 
щадни Войни. Неволю той ще измине пътя на 
Дризд До" Урден и ще преосмисли ценностшпте, с 
Които е отКърмен. Пленен от Бруенор при општа 
на Варварските племена да завземат Десегте 
града, той чиракува при ожуджето пет години, 
през Кошто между двамата се заражда - умело 
прикривано - дълбоко уважение и приятелство. 
Уолфгар е докоснат от съдбата за ВелиКи дела, 
той е човекът, на Когото предстои да промени 
Живота 8 Долината на Мразовития Вятър. 


Книгата е многопластова и увлекателна. СЮ- 
Жетът е фокусиран Върху Взашмовръзките между 
изброените персонажи и появата В света на 
смъртните на древен арлефакт на злото - Крис- 
талният отломък - магичен предмет, притежа- 
Ващ собствено съзнание и надарен с Колосална 
мощ. Попаднал В ръцете на Акар Кесел - Жалък чи- 
рак-магьосник, Жадният за Кръв и власт артефакт 
завладява съзнанието на слабохарактерния младеж 
и Като му помага да наложи Волята си над хиляди 
помни същества го подтиква Към Война с Десет- 
те града. А това, В конкретния случай, означава - 
Във Война с нашите герои. 

„Кристалният опломъК“ е една изключително зав- 
ладяваща и „задъхана“ Книга, В Която си дават сре- 
ща таланта на Салваторе и магичният свят на 
Забравените Царства. Тук освен споменатите ра- 
си ще срещнете гоблини, орки, снежни Великани, 
людоеди и Какво ли още не, В това число - Величе- 
ствен демон и дракон. Поредица от Волнуващи 
приключения, Които няма да Ви позволят да заспи- 
те, аида го направите - ще Ви последват В съни- 
щата ви. 

За разлика от други фентъзи романи, Където че- 
теоки чувствате повествованието Като от и30- 
мегрична перспектива, глук Салваторе Ви напликва 
8 самото действие, Където битКата е Кървава и 
натуралистична, жестока - исплинска; и неведнъж 
Космите Ви ще настръхват пред величието и епич- 
ността на момента. 

Наред с пънко прокрадващата се житейско-фило- 
софска нишка, Както и с факта, че фабулата е 0с- 
Вободена от ширещия се напоследък стремеж за 
безкрайно разтягане на сюжета и отлагане на фи- 
нала за след една, две, при... десег Книги, Всичко 
гореизброено е безусловна предпоставка да проче- 
тете „Криспалният опломък“. 

Надявам се и другите части, Където оглново ще 
бъдат проследени съдбите на познатите герои, но 
8 други приключения, да бепонират това ми впе- 
чатление. 

Приятно четене. 


| -. 


ОБЪРКАН ЛИ СИ СЛЕД "НОЩНА"? 


Автор: Отепзт в гемсив 


Бълнувате ли наяве след поредното „отсядане“ В КВар- 
талния Компютърен Клуб, Когато смазани от умора 
почти не Виждате Какво се случва наоколо? Привиж- 
дат ли Ви се разни неща? Можете ли да опсеете илЮ- 
зията от реалността. Бълнувате ли В леглото, В Кое- 
то сте се ппръшнали, Когато нормалните хора тепър- 
Ва се събуждат? Но защо за бога не сге прекарали 
нощта В него (или нечие чуждо), Вместо на неудобен 
стол, пред покрит с мазни петна от пръсти мони- 
тор? Ако не знаете пози тест може би ще Ви подска- 
же някои от Възможните отговори. 


Ас! 1: Оатзе! 1 0151езз 

С мъка ранните слънчеви лъчи си пробиват път през 
щорите на мръсния прозорец В залата и достигнали 00 
нежната репина на очите Ви, Ви напомнят за реалния 
Живот. Поглеждате Към ръчния си часовник и разбира- 
те, че сгле пропуснали първия час. Решавате, че 90 
последния има доста Време, така че бавно и проляжно 
се изправяте от стола, Констатирайки мимоходом, че 
задникът Ви е придобил неговата форма и влачейки се 
тръгвапе Към Врапата. Стигайки до спирката на ав- 
тобус 666, Виждате Как огромен Бегемот Връхлита 
будката за билети. Вие? 

а) Осъзнавате, че единственият шанс да спасите лел- 
Капа Вътре е да отвъртите главата на Бегемота с 
Имплозия, обаче сте изразходвали маната, а - разбира 
се - В модерния свят Кладенци отдавна няма, барем 
поне шадраванче да се мотаеше наоколо... За щастие 
забелязвате близКа Канализационна шахта и молейки се 
за благосклонността на богинята на Всички Канализа- 
ции „МС КШег, опмятате Капака и... отпивате Жадно. 
Пращящи ог окултни еманации запращате Имплозия- 
та точно В десетката (без ИВо Инджев) на Бегемота. 
6) Добре, че Винаги носите В раницата си добрия стар 
Дезърт Ийгъл. Вадите го и с прубежки и припълзявания 
се понасяте Към прикритието на близкото Кошче за 
боклук, откъдето се открива добър прицел. Всичко, оп 
което имате нужда е един-единстВен хед-шот. Изчис- 
лявагое набързо скоростта на Вяпъра, Влажността, 
Влиянието на Марс и молейки се на богинята М/С КШег 
да канализира енергията Във Всичките Ви 7 чакри с 
елегантен изстрел влизате В мислите на звяра, пллас- 
Ккайки ги В посока Ком отвъдното. 

8) Внимателно преценявате положението и стигате 
до извода, че чудовището не е по силите Ви. Имате 
нужда оп помощта на останалите, но точно В момен- 
та тече Важна срещата на гилдията, за Която и Вие 
сте се запътили. Боже, закоснявате! Обръщате гръб 
на Всичко и оппрашвате Ком приближаващия автобус. 
г) Госините прекарани В Каналите #Бшоапа, #зойа, и 
ас. са Ви осигурши достатъчно Връзки и правомощия 
-8 местните сървъри и Вие просто К!-Вате Юзера с 
пискпате Бегемот. 


Ас! И: Опе Миз! Еай 

Слизате на Вашапа си спирка и тръгвате Ком даска- 
лото/кръчмата, Където е срещата, Когато насреща 
Ви изкача скелет с цигара и бира В ръцете си. РеаКция- 
та ви? 

а) Цъкате с сесия бутон на часовника си Върху сКеле- 
та и Виждате, че Вашият „спийд“ е по-голям от него- 
Вия и преспокойно можете да му избягате. Но решава- 
те друго, Вадите от чантата си скрол Оезгоу п- 
Ова0, Връчвате му го и подминавате. 

6) „Тебе че пе строшим с бомба, грозниКо!“, си мисли- 
те, докато Вадите при-седмично престоялия дюнер 
от раницата, опдалечавате се на известно разспоя- 


ние и го хвърляте. Смрадта може да пръшне и слон, 
но скелега продължава да надига бирата, че даже и ня- 
Как иронично повдига надочната си дъга. „Аман оп 
чийтъри“, Казвате с погнуса и му обръщате гръб. 

8) „Най-сетне нещо, Което мога да пречукам и сам“, 
Казвате си наум и с бързи дВижения започвате да обу- 
Каляте около скелета, мушкайки го от Време на Време 
с бойната си химиКалка. „На пи плоя демидж, на, на...“, 
не спирате да му говорите Вие, докато най-накрая 
той се гътва на земята, замаян от световъртеж. 

г) „АЗ, р15?, никакъв отговор. Скелетът си седи и гле- 
да празно с големите си празни очи. „Май са му спряли 
интернета на горКия, Като го гледам, отдавна ще да е 
било“. 


Ас 1: 1 Найе Тпе Зспоо! 

Прустигате В школото тъкмо за часа по мапемати- 
Ка, но учителката Все още не е Влязла и решавате, че 
едно Кафе ще Ви дойде добре. Тъкмо да се запотите 
Към Врата и... пам седи ТЯ - ниска, дебела с прошаре- 
на Коса и очила. Вие? 

а) „Я! Троглодит! Троглодит с очила! Затова ли сте 
шмунни на „блайна“ вие бе? Е, тъкмо ще си изпробвам 
ъпгреднатия фаербал тогава“, си Казвате и посягате 
Към закътаната В раницата си течна горчица, рекол- 
та 1999 г. Удряте я на ес, след Което от най-тъмни- 
те дебри на дробовете си Възпроизвеждате оригня, 
Която може да се конкурира единствено с издухването 
на носа на Бай Коста - Черния Дракон. 

6) „По дяволите, тая е с оптика... Кво да правя сега...“ 
- Калени В стотиците безсънни часове съобразително- 
стта и бързите Ви реакции Ви спасяват огпново. Граб- 
Ваге училищния пергел и го засилвате Ком очилата. 
Точно В десетката (пак без Иво Инджев). 

8) С боен Вик се нахвърляте Върху дасКкалицага: „Дай 
си ми Ромиег зсго!-а, Чемпиън сКапан. Дай си ми 20000- 
00." 

г) В такива моменти съжалявате, че не сте от груби- 
те Оиаке 3 типове - чували сте, че „реългън“-ът е ре- 
шение на много проблеми. Единственото, Което Ви 0с- 
тава е да извадите лист хартия и химикал, да надрас- 
Кате набързо един лаш! и да го Връчите на учудената 
даскалица. 


Ас!1М: Апа дизйсе Еог АП 

Дори и най-тренираният геймър, понякога ппрябва па 
яде. Дошло е Време за обяд и тръгвате Ком Стола. А 
там Кипи буен Живот. ТъКмо прекрачваш Ввхова, Кога- 
то се сблоскваш с ужасен младеж, Крещящ с все гър- 
ло: „Помооощ, гони ме плеър-Килър... Помогнетее- 
ее...плеър Килъър... Искам при мамааа“. Какво ще напра- 
Вите? 

а) За Всеки исглински герой е Въпрос на дълг и чест да 
помогне. Вадите Книгата си с магии и му Каствате 
„Хейст“, за да бяга по-бързо. Сдобщл се главозамайна 
бързина пичът се забива В близката Кола, а вие най- 
после схващате смисъла на поговорката „Пътят Към 
Ада е покрит с добри намерения“. 

6) Сигурно на този свят има нещо, Което да може да 
трогне сърцето на истинския Войник, но то още не е 
огКрито. Помагате на спрадалеца по единстВения на- 
чин, Кого познавате. Застрелвате го. Поне да не се 
мъчи, горКият... 

8) Причернява Ви само при споменаването на словосъ- 
четанието „плеър Килър“. Целият Шара огдавна стра- 
да от набезите на тези гадове. „Сега е Време да се 
мре“, Виквате енпусиазирано. Хващайки първата паб- 
ла и отнасяш пемето на набедения за плеър-Килър. 


След по-малко от 2 минути споловият Шара е обсипан 
с паднали герои. Така де, отде да сте сигурни, че цяла- 
та гилдия на убийците е нямала среща тук. „А сега па 
си понапълня инвентара“, Казвате си и се залавят за 
работа. 

г) Хващаш паниКьосания пич, разпърсваш го здраво и 
му изкрещяваш: „Промени си ника, бе идиот“... 


Ас Му: 

Идва и най-голямото изпитание за ученика -- Конгрол- 
ното. Както много добре знаем, преписването е най- 
разпространеният начин да си научиш уроците, зато- 
Ва нико0 никога не учи преди плях. На Всяка цена, пряб- 
Ва да изкарате това контролно, иначе няма да Ви пус- 
нагло на нощна В петък. Как ще препишете? 

а) Седнали сте на последния чин, идеалното място: 
„Ало... здрасти, Копеле. Аз сом. Шепна, щот" не искам 
да ме чуе Троглодита (или Каквото там остана от не- 
го). Трябва ми формулата за тангенс и Котангенс 
пуч... Не бе, идиот... Вплорото не е ъпгрейд на първо- 
то... Виж, пусни един „дименшън дор“ и ела мама му 
стара, после ще биеш тия дяволите.“ 

6) Седнали сте зад точно зад зубрачката на Класа. Ва- 
дите пистолета и го опирате В гърба 0 с думите: 
„Е0... КуКло. Пиши 8 два екземпляра! Иначе задника пи 
няма да може да Върши известно Време биологичните 
си задачки... Капиш?“ 

8) Оглеждате се за Компютър, но наоколо няма и сяда- 
те някъде. Ами сега? Няма Клавиатура. И мишка няма. 
Как ще поща, по дяволите? Ще закова двойката пак... 
няма нощна... и Как ще Вдигна фенсинга на 1207? 

„Е0... пич... да0 един учебник... за малко само...“ 

г) <боу п Кобше> Моа пуако) да т! даде Тогпшйе ро 
та!етайка ро дсс, па4е у реук пата побта!?! 
<Тгодовуе> Соте де! зоте... 


Ако сте отговорили с повече: 


а) Виж сега... Тук трябва да пи Кажем нещо от рода 
на: „Учението е по-важно от Негоез-а. Вземи се В ръце. 
Иначе скоро ще почнеш да изпитваш дискомфорт, Ко- 
гато ходиш по плочки с различна форма от хексагон. 
Животът не е рандом генератор, В голяма степен 
той си зависи от теб самия...“. Бля-бля-бля. Абе ти 
добър ли си на тая игра? Я мини през редакцията... 

6) Виж сега... ТуК трябва да пи Кажем нещо от рода 
на: „Учението е по-важно от С5. Вземи се В роце. Ина- 
че няма да пе приемат Във Военното. Животът не е 
просто гоот Върху една игра, наоколо се случват хиля- 
ди други неща.“ Бля-бля-бля. Абе пи на Кой сървър ви- 
сиш?... 

8) Виж сега... Тук трябва да Кажем нещо от рода на: 
„Учението е по-важно от Улпима-та. Вземи се В ръце. 
Иначе ще увиснеш В Матрицата. Животът предлага 
по-добри гилдии -- приятелите; и по-страшни опаснос- 
ти - да осганеш девствен, например.“ Бля-бля-бля. 
Впрочем, Колко пи е фенсинга, щото моя вече стана 
120... 

г) Виж сега... Тук трябва да Кажем нещо от рова на: 
„Учението е по-Важно от чата. Вземи се В ръце! Иначе 
скоро ще гли Връщат Контролните сос следната ре- 
цензия: „Имаш за три, но другият пот се постарай да 
пишеш на Кирилица, а не на латиница. 

Животът не отваря Врапи пред абревиатурата „аз! 
хората В него са истински, а не лицемерните комплек- 
сари, Кошто Висят по чатове. Нля-бля-бля... Абе, 
пробвал ли си някога ника Мепазипата? Спрашен фън е... 
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Егот: тай тай 

Зищес!: по зибуес! 

Да Ви Кажа истината В очите 

ши да Ви излъжа, защото може да не 
сте готови за нея? Да Ви Кажа ли, че 
сте най-доброто списание или да си го 
запазя за себе си? 
Смятам да направя, Както предлага 
Зпаке... Дявол да го вземе, Вие сте ели- 
та на българския пазар, не сте просто 
геймъри, а писатели, при това - адски 
добри писатели, Които могат да ме на- 
Карат В полунощ да се разсъня и да поч- 
на да мисля Върху гплова, Което са напи- 
сали... и не само това ами и да ме нака- 
рате най-накрая да сгана от леглото 
след размислите ми и да Включа Компа, 
за да направя чернова на писмото, Което 
се Каня да напиша отначалото на година- 
та (оптогава Ви чета редовно)! Ако се 
чудите, Върху Какво плолкова съм 
разсъждавал, ще ви Кажа - мислих за 
последния Ви Версус, за ложата и исти- 
ната, безумно добър. Стигнах до извода, 
че В тези пропивопоставяния Вие изказ- 
Ваге двете Крайни мнения по Въпроса, 
Което мен Винаги ме навежда на мисъл- 
та, че истинският пот е онази птонка 
лента, Която съединява двете спрани- 
ци, това е перфектното решение, но 
малцина могат да го постигнат. Вие по- 
казвате нагледно на нас, Вашите чита- 
тели, Колко е досадно и ненужно да се из- 
Казват очевидни и безочни ложи и еднов- 
ременно с това ни показвате, че и по-л0- 
шо от чистата истина на моменти ня- 
ма, и смея да твъроя, че показвате то- 
Ва по неповторим начин, така че Всеки, 
Който си направи труда да прочете Вер- 
суса да разбере за Какво става дума"... 
Искам само да Ви пожелая да Вървите 
само напред и да не обръщате глава на- 


зад с носталгия или съжаления, нито пък 
да лежите на стари „ларви“ :-), а да се 
стремите Към Най-доброто, Както спе 
правили Винаги досега! 


„истинският път е онази тънка 
лента, Която съединява двете страни- 
ци...“ 

Най-после! 

Винаги съм се чудил Колко ли от чи- 
тателите ни подозират, че замъците, 
Кошто със Сашо градим отново и отно- 
Во В последните броеве, са Всъщност 
Къщи-близнаци с общ Вход, проекция на 
общия дом, Който обитаваме - нари- 
чат го Живот. Многопластов и много- 
лик, необятен - магично място, в Кое- 
то Коршдорите са различни Всеки път, 
когато минаваш през тях. СВетлините 
са различни - поняКога зловещо мътни, 
поняКога ослепително ярки. И чувство- 
то Всеки път е различно. Той не принад- 
лежи на ничия Координатна система, 
ако шма Господ може би В той държи В 
ръцете си абцисата и ординатата, но 
ти никога няма да определиш точното 
му местонахождение, не ще можеш да 
го поставиш чинно няКъде и ба очак- 
Ваш, че след Като си се обърнал отново 
ще го намериш там - миг по-Късно, на- 
носекунда допълнителен Житейски опит 
и Вече не е на същото място, а ти го 
Виждаш от различен ъгъл. Той е Като 
трепкащо изображение (с Колегата 
просто се опитваме да хванем двете 
му противоположни амплитудни състо- 
яния) ие нужно да го погледнеш от 
много, много далеч, за да Видиш Как В 
перфектния момент двата замъка се 
сливат В един. След Което най-Вероят- 
но настъпва смъртта. 

Егеетап 


най-необходимото. Тея кодеци ме подлудиха. 
3. Да земете по често да Шрдае-Вате сайта. 
4. Нека някой от екипа да Каже Кои са 3-пе най-велики 


тема СМ/ ЩИТ 0 
ЧОДИЯБИ И цгри за Всички Времена. 


5. Що не сложите един плакат на ХЛ2... 


Егот: Иафити Спетеу 

ЗиЩес!: Писмо 

И В Крайна-сметка 

шаз се реших да Ви напиша писмо. Ра- 
но сутрин В 7:00, преди да изляза с голе- 
мия товар от учение на гърба, седнах да 
Ви Кажа няколко различни (надявам се) 
думи. Вместо да Ви кажа, Какво искам В 
списанието ще Ви Кажа нещо за мен, а 
Вие сами ще решите Какво искам. Люби- 
ми игри - поредицата Каде О! Мадез, 
Звмегепсе - Ваде о! Оагкпезз и Всичко 
тем подобно, само да има Кървав екшън, 
малко ВРО и тази невероятна музика. 
Мразя отборната игра, затова ми дайте 
брутален Оеаттайсй, освен това играя и 
малко стратегии от Всеки гпип. За пръв 
път В рубриката Мегвиз подкрепям 
напълно Зпаке, Ргеетап пози свят е пол- 
Кова зле защопо не Казваме Какво иска- 
ме, а чакаме другите да гадаят Вместо 
нас. Смятам, че сам ще реша по-добре 
за Какво съм готов и за Какво не. 

ПХс Оагк Апое! 


Ама разбира се, че е така, приятелю 
за 


Ргеетап 


Егот: ЧАбЕМ МАВМОИ 

Зиес!: по зивуес! 

Хайл пичове! 

Пуше Ви Ваш див фен. Ще се поспларая 
да съм Крапък, за да не Ви опегчавам. И 
така - по същество. КАК МОЖЕТЕ!? КАК 
МОЖЕТЕ аа пишете такова яко списа- 
ние? Докато го чета му се дивя Като 
ненормален! Преди исКах да стана мили- 
ардер, а сега-един от авторите на ва- 
шето списание! 

Но за жалост хората Като мен (поне 


В моя Клас) не са достапъчно много. 
Оказа се, че само четирима четем 
МИОВКВНОР! 

СВободни човече, моля пе, опговори 
ми, ако знаеш. Как могат полкова малко 
да съзряват истината: МОВКЗНОР 15 
ТНЕ ВЕЗТ! А мнозинството ог познапи- 
те ми четат няк“ Во долнопробно списа- 
ние (сепвогед)! 

Да си призная и аз отначало си Купу- 
Вах (сепзогед). Но плова беше преди да 
дойде бат Благо (Боп Мапак) и ба каже 
“МИОВКЗНОР е най-дивопо, яко и маниа- 
Кално списание“ (или нещо плакова). Купих 
си го и бях погълнат до Краен предел от 
яките Ви статии. И с Всеки изминал 
брой се убеждавам, че бат" Благо не ло- 
Же. Дисковете са страхотни, дизайнът 
е ВърхоВен, а сгагиите са нечовешки! 
Имам само една забележка. Защо не от- 
делите още някоя страница за Мегвиз- 
ите и най-яките игри на броя, Като не 
пишете за най-птопите? Всъщност плова 
не е забележка, а по-скоро желание за не- 
що по-добро от съвършеното. 

Ваш Вечен фен: 

6:2е0 


Мисля, че знам отговора, да. Има 
една поговорка - „Великите умове мис- 
лят еднакво“. Сам разбираш, че Велшки- 
те умоВе не могат да са чак толкова 
много, нали? 

Егеетап 

р.з. Ако някой някога Все пак опита 
да те обори, Казвайки ти, че поговорка- 
та с пълна сила може да Важи и за мно- 
зинството, просто му Кажи, че ударе- 
нието В нея пада Върху „мислят“. 


ли си, бе! За 5 лева 5 пъти ще се оженя и 3 пъти ше се 
разведа! Ами па - луд съм и луд ще си остана - Веднъж 
го Купувам, 3 пъти го чета и 5 пъти се кефя). 


Мое, мое, мое - Списанието е мое, ко преди да съм 


стигнал Вкъщи не го отварям. Чакам, чакам... но вече 


Току що сдобил се с персонален Компютър 

новоизпеченият „геймър“ е дочул че има едни неща, 
наречени Компютърни списания. Тези списания ме Вди- 
гат от стола пред Компа поне за малко. Е и Вуйчо ми 
искаше да поцъКа демото на Сойп МсКае 2 и това беше 
идеалният случай да потърся някое оп тези списа- 
ния.Така аз и моят брат по РС Бено се отправихме Към 
най-близката будкКа В наш" то селце. Кат” стигнахме 43 
питах продавачката за РС списание. Каза, че има Уорк- 
шоп. (Знаех малко Английски и си Викам на ум „К-Ви ра- 


„ботилници ма?!) Но Видях диск, дадох петолевка и бе- 
гом Към Къщи. Беше по някое Време през Януари 2001- 
Ва. 


НакрагаКо (!) така започна Всичко. Това беше първата 
среща с ГВ, моят геймърски и духоВен учител. От януа- 


“ри "01 мина доста Време, много неща се промениха, 
промени се с списанието, ас него се промених и аз, т.е. 

„ Уоркшопа. ме. промени. Ако Ви пишех без да съм си Ке, А 
„Вал ГВ, писмото щеше да е нещо такова: 

Бъни. 


Вие сте супер, мноо ме кефите, мачкате Конкуренция- 


с та. 


Апбе на въпросчетата: 
1. Ще си Купувам Комп. Искам: 


САМО АнМогкРаюлию н на 2,4 СНг; Сааруе КТ 400; СеРогсе 


41! 4800 
Добър лие изборът мии ще се справи ли тази щайга с 
ХЛ2? 


„2. Кажете К Во ми трябва за смотаните филми? Само 


Или нек“ ва такава простотия: 
П. Ина! 5 ир #ойб а 

Как е там В столицата. Добър ли е пинга Към сървъ- 
ра на Ва е.пе! 

1. Мноо яКо списание мааму, направо порите гъз. 
Продължавайте В същия дух. Само някои малки грешки, 
ама другият пот по-малко запой. 


2. Абе тъкмо щях да Ви питам дали ще пуснегое. 


Уъркшоп с 3 диска и сй-то се разби. Но не се опчаях, 
защото ми дойде (изоцадзе) прозорливата идея да пус- 
нете Уъркшоп с дискета, а мовис2 (Ех, щеше аа е ху- 
баво, ама то и флопито нещо зацикля, бах го). Ставам 
нахален, ама така е щом ти изгори харда. Нали се досе- 
щате - Уьркшопа 8 Кутия, с едно хароче, мое някой. 


Р оатерай и някоя игра. Аа, ебаси, сандъка: дет" ще стане, 
„с камиони | ще Ви разнасят, пъко ще сте на загуба май. 
Я Трябва. да слагате реклами на Данон Акгтивия ши на. а Ехо 


(свършва: баааавно). Може и То Шуба. Не. знам „Кво ши- 
ба, ама е алкално, Кат” нашиба и се. презарежба. 
Бла- бла-бла... тъпотии... 

“Но Уъркшопа, да Уъркшопа. Не съм го пропускал тая 
година, аи не мога да си представя да го пропусна. Как 
само броя ните до излизането на Уъркшопа. Ден, ова, 
три - още го няма.“ Секи ден хващам буса и бам на 


„ спирката, после поглед Ком будката, Къъде си - оглляво, 
опдясно, отпред, отзад. Нямаа го. ЯВно не е излязъл. 


Утре пак. Но утре, утре СМ/ е там. Очите се изпълват, 
сърцето трепва. Парите и Списанието е Вече мов. (Па- 


 рите, о да, парите. Сърмата би Казал: Пет лева! Ти луд 


съм у дома. Сядам, разопаковам го Внимателно, хвър- 
лям дисковете на страна и започвам. 000 а... неупусу- 
емо е. Като, Капо... духовен оргазъм. Страница след 
страница. Да. Да. Да. Но поредното списание е проче- 
тено а аз съм седнал да пиша писмо... 


На сутринта повечето ми приятели не дойдоха на 
сутрешна. Явно не са ми били големи приятели. Но, 
Въпреки пова, опидохме на супрешна няколко момче- 
та, цъКахме Крафт, Кънтър, а после пак обратно на 
спирката. И В този момент очите ми светнаха. На 
спирката, на будката, отляво - СМ/ - Списанието бе 
тук. Приятелите хванаха буса. А аз, аз Взех Уоркшопа. 
Единственото ценно нещо, Коепо остана с годините. С 
приятелите се разделихме, нито мачле, нито бейзбол 


„ цькаме. Всичко се губи. 


И така Вече сме Юли "03. Нещата са се променили. 
Компа го няма, но аз пак си Купувам СМ. То пак ме учи, 
пак ме напотства. 

Вече загубил своя персонален Компютър, дъртият 
геймър знае, че шма едно Списание. Това Списание ме 
Кара да се чувствам прекрасно. 

Дори Вуйчо ми иска да чете. И това беше добър мо- 
мент да пръгна да пторся СМ. СМ/ - моят Верен прия- 
тел завинаги. Благодаря Ви, че Ви има! Дълбок поклон! 


С уважение: ЯВор Трифонов а.Ка. Оеайтап 


е необходимо да знаете, как раооти един 


часовник, за да го ползвате 


<2 Вбзегисе 


Решава Ваш Те проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютърна техника 
Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
Внедряване на информационни системи 
Структурно преокабеляване 


ИТ консултации 


София 1000, уд. Тен. Гурко" 34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
е-пай: и/ойБрезеглсе.пле!, ууууБозегусе.пе! 


